DER GROSSE SPIELE-SONDERTEIL 
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Test Drive 

Probefahrt 
mit Super-Autos 

Hits '87 

Die besten 
Computerspiele 
des Jahres 

Karten, lÄsungshilfen 
und viele Tips bei 



- builjL 



Leserbriefe 



"Layout:... rear/rear 

Engine type: turbo sohc flat-6 

»isplacewent: 3299cc 

Conpression ratio: !■ 7.8:1 

Bhp rpn, SAE net: 282 9 5588 

Torque 8 i?m, lb-ft:. .278 P 4888 

Iransnission: 4 sp Manual 

Brakins fro» 8Bnph: 245ft. 

Iires: Dunlop SP Super Sport M, 

285/55VR-16 front/ 
245/45VR-16 rear 
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Fragen, Antworten. Kommentare 



Die besten 
Compoterepiele 19BZ 
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Spiele, die man haben sollte 

International Karate + 83 

Flottes Karate zu dritt 
(C 64) 

Trantor 83 

Der galaktische Flammenwerfer 
{Schneider CPC) 



Approxinate Price:... »o, 
$58,888 i 



HBHPh: 5.8s 

8-188n>h: 12.8s ™ 

1/4 Hile: 13.4s 50 

8 183r5>h « 

Top syeed: 153n>h 30 

lb/Bhp: 11.4 *o 

Lateral Acoel :8.84s 10 



MI 
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Test Drive 
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Rasante Flitzer auf Testfahn 




CAmiga) 




Sokoban 
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Knifflige Kislen-Schieberei 




(MS-DOS) 




Beyond Zork 


88 


Adventure-Ro!lenspiel-Mix 




(MS-DOS) 




Jinxter 
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Solitaire Royale 



84 



Patiencen am Computer 
(MS-DOS) 

Shoot'em np Constraction Kit 84 

Tolle Ballerspiele selbst gemacht 
(C 64) 



Prachtvolle Bilder — prachtvolles 
Ad venture 
(Atari ST) 



Nebnlus 
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Super Geschicklichkeits-Spiel 
(C 64) 



Street Sports Basketball 
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Korb für Korb zum Sieg: 




Das neueste Sportspiel von Epyx 


(C64) 




Kurz and bündig 


94 


Umsetzungen und Kurztests 




SoftnewB 


96 


Aktuelle Neuigkeiten und 




Software-Chans 




Durchs Intergalaktische 




Stornennetz 
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Postspiel zum Mitmachen 




Das Imperium •Happycomp» 




Hallo Freaks 


102 



Neue Spiele-Tips mit Petra 




Spiele Leserbriefe 




Leserbriefe 

Doppelte 
Spiele-Power 

Wer seine Happy-Computer 
am Kiosk kauft, dem wird in die- 
sen Tagen vielleicht etwas auf- 
gefallen sein. Besondere Kenn- 
zeichen sind ein Logo in Miami- 
Vice-Pink und Neongrün sowie 
ein Titelbild, auf dem eine or- 
dentliche Raumschlacht tobt. 
Dieses Special mit dem Namen 
»•Power Play« ist eine Art Antwort 
aufviele Briefe, die wir von Euch 
bekommen haben, in denen 
mehr und ausführlichere Spiele- 
Tests gefordert wurden. Den 
Happy-Spieleteil können wir 
nicht weiter ausbauen, da viele 
Leser auch Uber die »ernsthafte- 
ren« Seiten der Computerei in- 
formiert werden wollen. Unsere 
Spiele-Sonderhefte kamen zwar 
sehr gut bei Euch an (Danke für 
die Zuschriften!), erschienen 
aber nur alle paar Monate und 
waren mit H Mark wesentlich 
teurer als Happy-Computer. 

Die Lösung für alle, deren 
Spiele-Lust vom Happy-Sonder- 
teil nicht ganz befriedigt wird, 
heißt Power Play. Dieses Happy- 
Computer-Special ist aus- 
schließlich Spielen gewidmet 
und wird vom gleichen Team ge- 
staltet wie der Happy-Compu- 
ter-Spieleteü\ Anatol. Boris. Mar- 
tin und ich werden die interes- 
santesten Spiele besonders aus- 
fuhrlich testen und endlich auch 
die Programme besprechen, für 
die wir in Happy-Computer nie 
Platz hatten. Neben Computer- 
spielen widmen wir uns in Power 
Play auch Spielautomaten und 
Videospielen. 

Da Power Play ziemlich genau 
zwei Wochen nach beziehungs- 
weise zwei Wochen vor Happy- 
Computer erscheint, könnt ihr 
Euch mit beiden zusammen alle 
14 Tage aktuell über die Szene 
informieren. Die erste Power 
Play ist jetzt am Kiosk und kostet 
6.50 Mark. Wenn ihr Euch für 
Spiele interessiert, solltet ihr mal 
einen Blick auf dieses Magazin 
riskieren — es würde uns sehr 
freuen. 
Euer 



Vermeer- 
Vandalismus? 

Daß man bei Spieletests nicht 
immer einer Meinung ist. ist 
selbstverständlich. Trotzdem 
habt ihr euch mit dem Test von 
»Vermeer« in Ausgabe 11/87 lä- 
cherlich gemacht. Man kann 
doch ein Spiel nicht abqualifi- 
zieren, nur weil einem dasSpiel- 
primip nicht gefällt. Wenn man 
eine Wirtschafts-Simulation te- 
stet, dann muß man sie mit ähn- 
lichen Spielen vergleichen. 
Meiner Meinung nach würde 
die Wertung dieses Spiels zwi- 
schen SO und 90 Punkten liegen. 
Ich kann doch nicht hingehen 
undsagen, weil mir Ballerspiele 
nicht gefallen, gebe ich ihnen 
nicht mehr als 20 Punkte (über- 
spitzt ausgedrückt). 

(Oliver Opitz, Hamburg) 

Dein Argument ist vollkom- 
men richtig: Man muß Spiele im- 
mer mit anderen Titeln des glei- 
chen Genres vergleichen. Aber 
genau das habe ich in meinem 
Meinungskasten zu Vermeer 
auch getan. Bei Wirtschaftssimu- 
lationen greife ich wesentlich 
lieber zu »EOS.«, -Airline« und 
•M.U.L.E.« als zu Vermeer. Ge- 
gen das Spielprinzip als solches 
habe ich nichts. Jeder hat natür- 
lich einen anderen Geschmack, 
aber in diesem Test haben wir si- 
cherlich nicht Äpfel mit Birnen 
verglichen. (hl) 

Ärcade, wo bist du? 

Was ist mit der»Arcade-Ecke« 
aus Happy-Computer 7/87 pas- 
siert? Da wir momentan fast mit 
Au toma ten- Umsetzungen er- 
tränkt werden, wäre es auch 
sinnvoll, daß man aus der 
Spielhallen-Szene berichtet. 

(Christian Hardmeyer, 
CH-Therwil) 



Die ewige Platznot ist schuld, 
daß die Arcade-Ecke nicht re- 
gelmäßig in Happy-Computer 
erscheint. Wer sich für Spielau- 
tomaten interessiert, dem sei als 
Zusatzlektüre unser neues Spe- 
cial Power Play empfohlen, (hl) 

Der ST mag's bunt 

Ich bin seit kurzem stolzer Be- 
sitzer eines Atari 520 STM und 
möchte mir nun ein paar Spiele 
zulegen. Für einen Monitor hat 
es bislang noch nicht gereicht, 
so daß ich einen Fernsehappa- 
rat verwende. Bei einigen Tests 
taucht am Schluß immer dieser 
Satzauf, der mich etwas beunru- 
higt: »Die ST-Version läuft nur 
mit einem Farbmonitor.« Heißt 
das, daß diese Spiele nicht auf 
meinem Fernsehgerät laufen 
würden? 

(Bernhard Schulz, flshofen) 

Sie laufen doch! Keine Bange: 
Alle ST-Spiele, die mit einem 
Farbmonitor laufen, bekommt 
man auch bei einem Fernsehap- 
parat auf die Mattscheibe. Wir 
haben eingesehen, daß unser 
Satz elwas mißverständlich war 
und führen nun eine neue Ver- 
sion ein; »Die ST-Version läuft 
nicht mit dem Monochrom-Moni- 
tor«. Danke für den Hinweis, 
Bernhard. (hl) 



Unser Welhnachts-SpezialbUd 
könnte man mit »Fotos die nie 
erscheinen sollten» über- 
schreiben. Es handelt sich 
dabei am die schönsten 
»Abfallprodukte« ans den 
Foto-Sessions des Jahres 
1987. Unser Fotograf Jens 
ertrug auch diese Motive 
sehr tapfer. 



Alles braucht 
seine Zeit 

Warum wird für Spiele, die 
noch gar nicht auf dem Markt 
sind, schon Werbung gemacht? 
Wäre es nicht möglich, in den 
Spiele-Tests den Verkaufster- 
min bekanntzugeben? 

(Jean Bressei, Berlin) 

Zwischen dem Zeitpunkt, an 
dem die Happy-Computer im 
Verlag hergestellt wird und dem 
Verkauf am Kiosk vergehen ein 
paar Wochen. Deshalb müssen 
Anzeigen sehr früh geplant wer- 
den. Gibt eine Softwarefirma ei- 
ne Anzeige erst dann in Auftrag, 
wenn das Spiel schon in allen La- 
den ist. würde sie zu spat er- 
scheinen. 

Da wir oft Vorab-Versionen von 
Spielen bekommen, von denen 
zum Beispiel die deutsche Anlei- 
tung oder die endgültige Ver- 
packung noch fehlen, können 
wir in unseren Tests keine ver- 
bindlichen Angaben über die 
Veröffentlichungs-Termine ma- 
chen. In der Regel sind alle Spie- 
le, die wir testen, bereits im Han- 
del. Sollten wir mit einem Test 
einmal sehr früh dran sein, ver- 
suchen wir im Bericht darauf 
hinzuweisen, wann das Pro- 
gramm erscheinen soll. (hl) 
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Spiele Hits des Jahres 



in ereignisreiches Com- 
puteispiel-Jahr verab- 
I I schiedel sich. Zwölf Mo- 
Hh i all iscluen bei 

uns die Joysticks, wurde um 
Higli-Scores gekämpft und man- 
ches Programm bis lief in die 
Nacht hinein getestet. Die unse- 
rer Meinung nach besten Com- 
pulersplele des Jahrgangs '87 
präsentieren wir Euch auf die- 
sen Seilen. Die Auswahl ent- 
stand in einer Diskussion mit al- 
len Spiele-Redakieuren und ist 
selbsive isiandl ich subjektiv. 
Wir glauben aber, für jedes 
Genre je ein echtes Superspie! 
gekürl zu haben. 

Im Vergleich zu unserer Be- 
slenwahl vor einem Jahr haben 
wir eine Rubrik ausgewechselt. 
Die Spane -Aciion-Ad venture« 



Die besten 
Computerspiele 
1987 



Wenn die nächste Silvester-Party ansteht, 
geht das Rückblick-Fieber im Lande tun. 
Äuch unsere Spiele-Tester zogen Bilanz und 
präsentieren die ihrer Meinung nach besten 
Programme des abgelaufenen Jahres. 



flog raus, da es hier außer »Head 
over Heels« keine ernsthaften 
Kandidaten gab. Viele Neuer- 
scheinungen im Bereich an- 
spruchsvoller Denkspiele wa- 
ren der Auslöser, daß wir dafür 
die Kategorie -Bestes Siraiegie- 
Spiel« einführten. Natürlich in- 
teressiert uns auch Eure Mei- 
nung. Bereits zum vierten Mal 
rufen wir in diesem Jahr zur gro- 
ßen Leserwahl auf. Macht bitle 
mit und enischeidet darüber, 
welches Spiel den begehrten 
Preis der Happy-Leserschalt er- 
hall. Selbst versiand lieh gibt es 
auch etwas zu gewinnen. Nähe- 
re Informationen zu diesem 
Wettbewerb findet Ihr in einem 
Kasten am Ende dieses Beitrags. 
Und nun Vorhang auf für die 
Spiele-Hits. (hl) 
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3368 



OLOMON 

62268 I 




Bestes Äction-Spiel 1987: 
Wizball (Ocean) 

Ein technisch brillantes Programm, das den C 64 hervorragend 
ausreizt. Grafik und Sound gehören zum Besten, das der C 64 zu 
bieten hat. Was uns jedoch am besten gefallen hat, ist das origi- 
nelle Spielprinzip. 



Bestes Geschicklichkeits-Spiel 1987: 
Solomon's Key (U.S. Gold) 

Neben Joystick-Geschick ist Überlegfes Vorgehen notwendig, 
um bei diesem vertrackten Puzzle-Spiel durch alle 20 BUder zu 
kommen. Wer schon immer gerne »Boalder Dash« spielte, wird 
von Solomon's Key sehr angetan sein. 





Bestes Sport-Spiel 1987: 
Superstar Ice Hockey (Mindscape) 

Dieses Programm verlangt gute Planung bei den Saison-Vor- 
bereitungen sowie Taktik und Geschick während des Spiels. 
Eine hervorragende Eishockey-Simulation, die auch langfristig 
motiviert. 



■eribip i: ticitiM wd celrorfo! iprcUtlt. Stumvi «' »itwtii in th# 

tOTflirS of turlt tbert ITC .■!':■ Ultl icuth tri aertk. 
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Bestes Grafik-Ädventure 1987: 
The Guild of Thieves (Rainbird) 

Die Büder der C 64- und 16-Bit-Versionen sind eine wahre 
Augenweide. Dazu kommen eine spannende Handlung mit 
knackigen Rätseln, viel Sonderfunktionen und ein Parser, 
der selbst Infocom das Fürchten lehrt. 
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Bestes Text-Äd venture 1987: 
The Lurldng Horror (Infocom) 

Ein Infocom-Ädventuxo mit gewohnt gutem Parser, aber einer 
ungewöhnlichen Handlung; Autor Dave LobUng schuf eine 
Horror-Atmosphäre ä la Stephen King. 
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Bestes Rollenspiel 1982: 
Starflight (Electronic flrts) 



Dieses prächtige Science-fiction-Epos hat jeden Rollenspiel-Fan 
in unserer Redaktion hingerissen. 




Beste Simulation 1987: 
Gunship (Microprose) 

Die Simulation oinos Kampfhubschraubers fand bei Käufern 
und Kritikern gleichermaßen Anklang. Uns haben vor allem die 
3D-Grafik und die ausgefeilten Missionen beeindruckt. 



Bestes Strategie-Spiel 1987: 
The Sentinel (Firebird) 

Dieses innovative Spiel mit 10000 Levels ist ein Fest für alle, die 
beim Spielen gerne nachdenken. 




iiusi-d, pross SPftCC to toiitinue 



Beste Spielidee 1987: 
Maniac Mansion (Activision) 

Das Programmier-Tcam von Lucas film Games hat ein Rd venture 
mit komplexen Puzzles geschaffen, das nur mit dem Joystick 
bedient werden muß. 



Bestes Bülig-Spiel 1987: 
Emerald Mine (Kingsoft) 

Emerald Mino hebt sich durch spielerische Qualitäten von den 
Mitbewerben in dieser Preisregion deutlich ab. 
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SPACESHIPS: 
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Geschicklichkeit: Arkanoid, 
Bubble Bobble, Metrocross 
(nur ST). Head over Heels 
Sport: California Games. 
World Tour Golf 
Ädvenlures: Bureaucracy. 
Slalionfall, Uninviled 
Rollenspiele: Legacy of the 
Ancients. The Bard's Tale II 



Simulationen: Chuck Yea- 
ger's AET, PHM Ftegasus 
Strategie: Pirales, They aole 
a Million. Tracksr 

Bei unserer Preisverlel- 
hung konnlen wir nur die Pro- 
gramme berücksichtigen, 
die bis Anfang November 
1887 erschienen sind, (hl) 



Größter Reinfall 1987: 
Shooting Star (Softgang) 

Der Spieler steuert ein Dreieck, mit dem er kloine golbo Kreise 
aufsammeln muß. Ein anderes Dreieck beschießt ihn dabei. 
Dieses Amiga-Programm vereint Minimalst-Graflk, einschlä- 
fernden Spielablauf und übersteuerte digitalisierte Musik. 

Spiele, die uns auffielen 



In jeder Kaiegorie konnte es 
nur einen Sieger geben. Die 
Entscheidungen sind uns oft 
sehr schwer gefallen, weil es 
in einigen Genres eine ganze 
Reihe sehr guter Spiele gab. 



Nachfolgend sind die Pro- 
gramme aufgeführt, die nur 
knapp den ersten Platz ver- 
paßt haben, 

Action: Delta, Nemesis. Slap 
Fight, Zynaps 



Wettbewerb: 
Wählt Euer Spiel des Jahres 



Nachdem unsere Spiele- 
Tesler ihre Lieblinge des ab- 
gelaufenen Jahres gekürt ha- 
ben, habt Ihr nun das Wort. 
Zum vierten Mal wählen die 
Happy-Leser das beste Com- 
puterspiel des Jahres. 
Schnappt Euch einfach eine 
Postkarte und schreibt den 
Namen des Spiels auf, das 
Euch 19B7 am besten gefal- 
len habt. Ergänzt dann noch, 
welchen Computer Ihr habt 
und welchen Massenspei- 
cher (Kassette oder Diskette) 
Ihr verwendet. 

Unter allen Einsendungen 
werden zehn Gewinner ge- 
zogen, die sich dann etwas 
wünschen dürfen. Wir be- 
sorgen jedem Preisträger 
das Spiel, das er am liebsten 



haben möchte. Schreibt des- 
halb auf Eure Postkarte auch 
gleich, welches Compuler- 
sptel wir Euch im Falle eines 
Gewinns schicken sollen. 
Unsere Anschrift lautet: 
Redaktion 
Mappy-Computer 
Verlag Markt & Technik 
Kennwort: Hit 'SV 
Hans-Pinsol-Str. 2 
8013 Haar 

Einsendeschluß ist der 15. 
Januar 1988. Alle Karten, die 
uns bis dahin erreichen, neh- 
men an der Auswertung teil. 
Euer Lieblingsspiel des Jah- 
res geben wir dann mit der 
Gewinnerliste in Happy- 
Computer 4/88 bekannt. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen, (hl) 
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Test Spiele 



International Karate+ 



C 64 (Schneider CPC, Spectrum) 

35 Mark (Kassette), 49 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


82* 










SOUND & MUSIK 


eo * 










HAPP Y-WERTUNG 


78* 


; i 







Seil fast zwei Jahren gilt 
■International Karate- als 
das beste Kampfsport- 
Spiel auf dem Markt. Nun 
soll die Fortsetzung namens 
»International Karate-", kurz 
■1K + «. den Vorganger von der 
Spitzenposition verdrängen. 

Die wichtigste Neuerung bei 
1K + : Es sind sieis drei Karate- 
Kampfer auf dem Bildschirm zu 
sehen. Einer oder zwei werden 
vom Computer gesteuert, je 
nach Anzahl der Spieler. 

Für erfolgreich ausgeführte 
Schläge erhält ein Spieler gleich 
zweimal Punkte. Die eine Punkt- 
zahl geht auf das normale 
Punkte-Konto, das später mit der 
High-Score- Liste verglichen 
wird. Außerdem werden für je- 
den Treffer ein oder zwei 
Kampfpunkto vergeben. Sollte 



ein Spieler sechs Kampfpunkte 
erreichen, hat er die Runde ge- 
wonnen. Wenn dies niemand 
nach 30 Sekunden geschafft hat, 
gewinnt der Spieler mil der 
höchsten Kampfpunkizahl. Der 
Spieler mit der niedrigsten 
Kampfpunktzahl muß aus dem 
Spiel ausscheiden. 

Die Kampfhandlungen spie- 
len sich nur auf der unteren Bild- 
schiimhälfte ab, auf der oberen 
sehen Sie eine faszinierende 
Hintergrund-Grafik, bei der vie- 
le Details animiert sind: Das 
Wasser ist stets in Bewegung, ab 
und zu hüpft ein Fisch aus dem 
Wasser, Vögel fliegen vorbei 
und manchmal seilt sich eine 
kleine Spinne vom Baum herab 
Aber auch sonst ist die Grafik 
nicht zu verachten: Die Anima- 
tion der Spielfiguren ist exzel- 



lent und hat viele grafische 
Gags. So kann einem Kämpfer 
auch die Hose runterrutschen. 

Die Musik stammt von Rob 
Hubbard und läßt sich wohl am 
besten mit «Funk in Japan« be- 
schreiben. Dazu gibt es die vom 
Vorgänger bekannten digitali- 
sierten Kampfschreie. 

Dank vieler grafischer Gags 
und spielerischer Neuerungen 
macht IK+ eine Menge Spaß- 
Aber obwohl es ein technisch 
tolles Programm isl. bleibt esnur 
ein weilerer Aufguß des Karate- 
spiel-Genres, (bs) 



Happy-Empfehlung: 

Technisch tadelloses Prü- 
gel-Spiel, das zu zweit am 
meisten Spaß macht. 

Erste Hilfe: 

Auch wer alleine spielt, 
sollte in den Zwei-Spieler- 
Modus gehen. Der zweite 
Spieler bleibt dann unbe- 
weglich stehen und Sie ha- 
ben mehr Zeit, die einzel- 
nen Bewegungen auszupro- 
bieren und zu lernen. 



Trantor 



Schneider CPC (Atari ST, C 64, Spectrum) 
29 Mark (Kassette), 39 bis 69 Mark (Diskette) 





GHAFIK 


85* 














SOUND & MUSIK 


71 ★ 














HAPP Y-WERTUNG 


73 * 













Mit Pauken und Trom- 
peten wurde das neue 
Software-Label »Col- 
ins Leben gerufen. 
Das erste mit Spannung erwarte- 
te Spiel wird jetzt endlich veröf- 
fentlicht; -Tranlor — The last 
Stormlrooper« beslichl nicht 
durch em sonderlich innovatives 
Spielprinzip, sondern beein- 
druckt mit starken Effekten. Bei 
der CPC-Version wurde vor al- 
lem die Grafik reich bedacht. 

Unser Titelheld mußte die Er- 
fahrung machen, daß man nie- 
mandem im Leben so recht trau- 
en kann. Von seinem eigenen 
Volk wurde der wackere Ster- 
nenkriegerschmählich verraten 
und auf einem dem Untergang 
geweihten Planeten abgeselzt. 
Hier wird Tranlor nichi nur von 
bösen Aliens empfangen; ganz 
nebenbei tickt auch eine Born- 
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be, die den Planeten in viele 
kleine Molekulaiteilchen zerle- 
gen kann. Um aus dem Schla- 
massel herauszukommen, muß 
Trantor an achi Computer- 
Terminals je einen Buchstaben 
abholen, alle acht dann zu einem 
Codewort ordnen und dieses an 
einem speziellen Sicherheits- 
Computer eingeben. Laß! sich 
Tiantor zu viel Zeit, um von ei- 
nem Terminal zum anderen zu 
gelangen, fetzt die Bombe los. 

Das ganze Geschehen spielt in 
den unterirdischen Anlagen des 
Planeten, wo Tranlor munter 
läuft, springt, schießt und sich 
ducken kann. Die Ballerei ge- 
schieht mit einem sehr wir- 
kungsvollen Flammenwerfer, 
dessen Spritvorrat immer wie- 
der aufgefrischt werden muß. 
Andere Extras, wie zum Beispiel 
em Schutzschild, helfen eben- 




falls im Kampf gegen die Uhr 
und die zahlreichen Gegner. 

Bildschirmballern Ist hier mal 
wieder angesagt, doch tech- 
nisch isl Tranior auf dem CPC 
blendend gelungen. Tolle Spri- 
tes, schnelles Scrolling und 
Farbeffekte machen es zu ei- 
nem der Spiele, die so ziem- 
lich alles aus der Hardware her- 
ausholen. Wenn man die Mis- 
sion einmal geschafft hat. wird 
das Programm mit Sicherheit et- 
was langweilig, doch bis dahin 
werden Aciion-Fans gut unter- 
halten, (hl) 



Happy-Empfehlung: 

Gradliniges und technisch 
starkes Action-Spiel. das 
nicht sonderlich einfach ist. 

Erste Hilfe: 

Wer wild ballernd durch 
die Gänge jagt, wird schnell 
das Zeitliche segnen. Am be- 
sten vorsichtig agieren, im- 
mer wieder ducken und ab- 
warten. Die Bewegungsmu- 
ster der verschiedenen Geg- 
ner berücksichtigen. 
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Spiele Tbst 



Solitaire Royale 



MS-DOS 

59 Mark (Diskette) 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPP Y-WERTUNG 



67* 
1 * 
71 ★ 
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Blicken wir zurück in die 
dunklen Zeilen, als es 
noch keine Heimcompu- 
ter gab und die Mensch- 
heil sich nichi mit den vielen 
herrlichen Computerspielen ver- 
gnügen konnte. Um sich die Zeit 
zu vertreiben, legte man mit 
Spielkarten Patiencen. Man- 
chen unserer Leser mag der Be- 
griff »Patience« vielleicht fremd 
sein. Es handelt sich um eine be- 
sondere Form des Kartenspiels, 
bei der man versucht, in einem 
Muster ausgelegte Karlen nach 
bestimmten Regeln vom Tisch zu 
nehmen und so alle Karten zu 
sammeln oder nach vorgegebe- 
nen Regeln abzulegen. 

Es gibt Hunderte von Patien- 
cen und beinahe genauso viele 
Bücher, die dieses Thema er- 
schöpfend behandeln. 
In »Solitaire Rovale« sind acht 



verschiedene Patiencen sowie 
drei einfache Kinder-Patiencen 
programmiert. Wenn Sie eine 
Patience aufrufen, werden die 
Karten neu gemischt, so daß Sie 
jede Patience beliebig oft spie- 
len können und nicht stets die 
gleiche Ausgangs-Situation er- 
halten. Sie können auch eine Pa- 
tience nacheinander von mehre- 
ren Leuten spielen lassen und so 
ein kleines Turnier veranstalten. 

Die Spielkarten werden in 
hochauflosender Grafik auf 
dem Bildschirm dargestellt. Die 
CGA-Grafik ist dabei nur mo- 
nochrom, wer aber eine EGA- 
Karte besitzt, wird mit schönen 
bunten Karten verwöhnt. Durch 
Pull-Down-Menüs und durchge- 
hende Maus-Steuerung (wer 
keine Maus hat, muß die Cursor- 
Tasten nehmen) ist dasSpiel ein- 
fach zu bedienen. Viele Hilfstex- 




te im Programm machen das 
Spiel sofort verstandlich. Leider 
sind diese Texte, wie auch die 
uns vorliegende Anleitung, total 
in Englisch, Zumindest die An- 
leitung soll aber ins Deutsche 
übersetzt werden. 

Solilaire Royal übt einen ähnli- 
chen Reiz wie «Shanghai« aus. 
Man spielt schnell mal eine Run- 
de und dann noch eine und dann 
noch eine... Allerdings ist der 
Reiz nicht ganz so groß wie bei 
Shanghai, da der Zufall eine grö- 
ßere Rolle erhalten hat, als das 
Geschick des Spielers. (bs) 



Happy-Empfehlung: 

Gemächliches Denkspiel, 
ideal für die Mittagspause. 



Erste Hilfe: 

Nicht verzweifeln, wenn 
eine Patience mal nicht auf- 
gehen will. Da der Compu- 
ter die Karlen per Zufall ver- 
teüt, sind viele ausgegebene 
Spiele unlösbar. Lesen Sie 
sich die Anleitung zu jeder 
Patience genau durch, um 
Fehler zu vermeiden. 



Shoot 'em up 
Construction Kit 



C64 

45 Mark (Kassette), 59 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


★ 
* 
82* 


Einstellbar 












SOUND & MUSIK 


Einstellbar 












HAPPY-WERTUNG 


■ 

















Das neue Programm der 
»WizbalU-Schöpfer Jona- 
than Hare und Christo- 
pher Yates heißt »Shoot 
'em up Construction Kit« (ab so- 
fort kurz »SEUCK« genannt). Es 
ist eine Art Baukasten, um 
Acüon-Spiele selber zu schrei- 
ben, auch wenn man von Tech- 
nik und Programmieren nichts 
versieht. 

Vom SEUCK-Hauptmenü aus 
gelangt man per Joystick- oder 
Tastatur-Steuerung in verschie- 
dene Abteilungen. Ein komforta- 
bler Spule-Generator dient zum 
Entwerfen von Spielfiguren, die 
auch animiert Uber den Bild- 
schirm huschen können. Die ein- 
zelnen Hintergrundgrafiken und 



deren Zusammenstellung v/er- 
den in einem anderen Abschnitt 
gemalt. Der Sound-Effekt-Editor 
darf genauso wenig fehlen wie 
die vielen Spiel-Parameter: Soll 
der Bildschirm scrollen oder 
nicht? Wo taucht welches Sprite 
auf, wie schnell und in welche 
Richtung schießt es? Und damit 
man das selbsigestrickte Spiel 
nicht alleine genießen muß. ist 
ein Zwei-Spieler-Modus vorge- 
sehen. 

Es ist mit SEUCK kein Pro- 
blem, in relativ kurzer Zeit Spie- 
le wie »Xevious« oder »Gala- 
xians« selber zu schreiben. Das 
Programm setzt im Genre der 
benutzerfreundlichen Spiele- 
Ceneratoren neue Maßstäbe — 




trotz einiger Einschränkungen: 
Wenn sehr viele Sprites gleich- 
zeitig auf dem Bildschirm sind, 
flackert die ganze Pracht. 

In Deutschland wird SEUCK in 
den nächsten Tagen in einer 
komplett übersetzten Version er- 
scheinen. Wer ein Spiel mit ihm 
schreibt, hat automatisch das 
Copyright an diesem Werk. 
Wenn Ihre kreative Ader sich 
jetzt angesprochen fühlt, können 
Sie das Construction Kit ruhigen 
Gewissens kaufen. Es gibt zur 
Zeit kein besseres Programm 
dieser Art auf dem Markt, (hl) 



Happy-Empfehlung: 

Benutzerfreundlicher Ge- 
nerator für Action-Spiele. 
Vier fertige Demo-Spiele 
sind als Zugabe dabeL Für 
Assembler-Profis nicht ge- 
eignet, aber für Nicht-Pro- 
grammierer ein Prachtstück. 

Erste Hilfe: 

Ist selbst für die Demo- 
Spiele nicht nötig, da ein 
Schummel-Modus aktiviert 
werden kann. 
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vonArtvmx 
Verbringen Sie einen Khonen Aband mit eine/ 
Runde Strip Pfrter. Mit Susi und Melliia sieben 1h- 
nsn 1 bildtdione. aber ipleliuika Partnerinnen lur 
Verfügung Bequeme Spirttteuerung mit der 
Maus, lieferbar Wr AMIGA und ST 



von AntJ'wi von tepcJ 

In einer glganUWhen unterirdixhen Höhle (&*0 
Blltlwhirmc gtoG) miluen Sie ein feindlidm Kraft- 
werk aufspüren und eliminieren. Aber de Weg 
dorthin ttt lang und gefährlich. Joyiileksteuerung. 
lieferbar für AMIGA 





lieferbar für AMIGA lieferbar för AMIGA 

KING SOFT- Spiele gibt's Überall da. 
wo es gute Software gibt. 

SPITZEN-SOFTWARE 
...natürlich von 



©FT 



.'AN'. 

PRO 

fJUMIWKRER 



Bef uns gibt's Jeden lyionat 
Neuerscheinungen für Ihren 
AMIGA und ST - am besten 
kostenlos den aktuellen 
Katalog anfordern! 
Alle Spiele selbstverständlich mit aus* 
führlldier deutscher Anleitung. Super- 
Grafik und fantastischen Dlglsound- 
Effekien. 



MADE IN GERM AN Y 

F. Schäfer • Schnackebusch 4 • 5106 Roetgen 

» 02408/51 19 (nicht aufgeben!) Fax 02408-52 1 3 



Spiele Test 



Test Drive 



Amiga (Atari ST, C 64) 
59 bis 79 Mark (Diskette) 





GRAFIK 

SOUND & MUSIK 


71 * 
81 * 
49* 














— 






HAPPY-WERTUNG 





















Ein Porsche isl ein paar 
Mark teurer als ein Aifii- 
ga — keine Frage. Wer 
schon Immer das Gefühl 
genießen wollte, mit einem 
schnittigen Sportwagen einen 
Kavalierstart hinzulegen, darf 
dies jetzt mit «Test Drive« recht 
preiswert tun, Das Geschehen 
ist bei diesem Autorennspiel na- 
türlich nur simuliert, doch wenn 
das digitalisierte Moiorheulen 
aus dem Monitor dröhnt, klingt 
das schon verdammt echt. 

Die Aufgabe bei Test Drive isl 
einfach: Flitzen Sie mit einem 
von fünf Sportwagen moglichsl 
schnell über eine Gebirgsstra- 
ße. An vier Tankstellen wird Zwi- 
schenstation gemach). Hier er- 
hält man eine Zwischenpunkt- 
zahl und kann sogar den Wagen 



loswerden, wenn die Durch- 
schmtts-Geschwindigkeit zu 
niedrig war. Bei Test Drive sollte 
man sich nicht an die Tempo-Li- 
mits halten, sondern die reich- 
lich vorhandenen Pferdestärken 
ausreizen. Wenn das Radar- 
warngerät blinkt, sollte man 
aber zivilisiert fahren. Sonst rollt 
ein Streifemvagen an und ein 
Strafzettel wird vergeben, was 
kostbare Zeit koste). 

Die Grafik präsentiert sich 
im echten 3D-Look. Sie haben 
das Lenkrad im Auge, steuern 
niti dem Joystick und betätigen 
per Feuerknopfdmck die Gang- 
schaltung. Vor dem Start kann 
man sich für eine realistische 
oder eine vereinfachte Gang- 
schallung entscheiden. Bei letz- 
terer bedeutet Joystick nach 




oben einfach einen Gang hoch- 
schalten. Die Strecke ist leider 
nicht sonderlich abwechslungs- 
reich. Vom Gegenverkehr ein- 
mal abgesehen, sieht man auf 
der mit Kurven gesegneten Stra- 
ße herzlich wenig. Ähnlichesgilt 
für die Spielmoiivation: Am An- 
fang ist man regelrecht begei- 
stert, doch wenn man die 
Strecke einmal ganz geschaflt 
hat, beginnt das große Gähnen. 
Die Amiga-Version glänzt mit tol- 
len Effekten, aber spielerisch 
vermisse ich eine doppelte Por- 
tion Abwechslung. (hl) 



Happy-Enpfehlnng: 

Unkompliziertes Renn- 
spiel. Macht am Anfang ei- 
nen Heidenspaß, wird je- 
doch rasch langweilig. 

Erste Hilfe; 

Immerauf die Verkehrszei- 
chen achten, auf denen man 
das gerade geltende Tempo- 
Limit ablesen kann. Bei einer 
Radarwarnung so lange brav 
fahren, bis das Warngerät 
wieder verstummt. 



Soko-Ban 



MS-DOS (C 64) 

29 Mark (Kassette), 39 bis 59 Mark (Diskette) 



GRAFIK 



SOUND & MUSIK 



HAPPY- WERTUNG 



73* 
16 * 
87 * 



Ein japanischer Bauarbei- 
ter steht in einem 
Hochhaus-Neubau vor ei- 
nem Problem. Sein Boß 
hat ihm angeordnet, auf jedem 
Stockwerk aufzuräumen. Die lie- 
ben Kollegen haben dort zahl- 
reiche große Kisten liegenlas- 
sen, die die Gänge versperren. 
Er soll diese Kisten in spezielle 
Lagerräume schieben. Das hon 
sich einfach an Allerdings sind 
die Kisten so schwer, daß er sie 
nicht anheben kann. Er kann sie 
nur einzeln verschieben, nicht 
zv/ei auf einmal. Außerdem sind 
die Kisten genauso breil wie die 
schmalen Gänge zwischen den 
einzelnen Zimmem. 

Aus all diesen Tatsachen er- 
gibt sich ein packendes logi- 
sches Puzzle Sie steuern näm- 
lich diesen Bauarbeiter über 
das Stockwerk, das Sie aus der 
Vogelperspektive sehen. Wenn 



Sie beim Herumschieben der 
Kisten einen Fehler machen, 
verbauen Sie sich den Weg. Im 
schlimmsten Fall können Sie sich 
selber nicht mehr bewegen, im 
besten Fall landet nur eine Kiste 
in einer unerreichbaren Ecke. 
Damit Sie nicht durch einen un- 
überlegten Zug aus Versehen 
das ganze Spiel verbauen, gibt 
es eine Undo-Funktion, die den 
letzten Zug wieder zurück- 
nimmt. Für jeden der insgesamt 
I00 Level, von denen die Hälfte 
in einem Editor beliebig gesial- 
let v/erden kann, wird eine eige- 
ne High-Score-Lisie mit den Er- 
gebnissen geführt. 

Der Spieler wird vom Pro- 
gramm richtig verwöhnt. In ei- 
nem Fahrstuhl können Sie jedes 
Stockwerk einzeln anwählen. 
Außerdem gibt es einen 
Turnier-Modus, in dem bis zu 
vier Spieler gegeneinander an- 




treten und ihre Punktzahlen ver- 
gleichen können. 

Die Grafik von Soko-Ban nutzt 
die Eigenschaften der CGA- 
Grafik auf PCs sehr gut aus. Ani- 
mierte Grafik in den Menüs und 
die tolle High-Score-Liste ma- 
chen ordentlich Laune. Das 
Spielprinzip ist ebenso einfach 
wie spannend. Seit der Amiga- 
Version von «Shanghai« hat kein 
Denkspiel bei uns die Arbeit so 
sehr lahmgelegt wie Soko-Ban. 
Die angekündigte C 64 -Version 
soll erst in einigen Wochen er- 
scheinen, (bs) 



Happy-Empfehlung: 

Fantastisches Denk- und 
Logikspiel ohne Hektik. 

Erste Hilfe: 

Es lohnt sich wirklich, sich 
einen Level erst mal in Ruhe 
zu betrachten, bevor man ei- 
ne Kiste verschiebt. Versu- 
chen Sie, einfache Regeln 
aufzustellen, nach denen Sie 
Kisten verschieben dürfen, 
wie etwa »Stelle Kisten nie- 
mals in eine Ecke». 
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ildschirm. Der mutigste 

Gcistcrjägcr der Welt muß eine verirrte Fee auf ihrem Weg ins Märchenland begleiten, aber 
nicht mal in der Wüste ist er vor seinen Feinden ^ sicher . . . 

Der absolute Arcade-Spaß! 




Exclusive Distributor; Ariola Soft 
Vertrieb Osterreich: Karasoft 
Vortrieb Schweiz: Thali AG 



Spiele Test 



Beyond Zork 



MS-DOS (Amiga, Apple II, Atari ST, 
C 128, Macintosh) 
zirka 100 Mark (Diskette) 







GRAFIK 


10* 
0* 
82* 
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Im Süden von Quendor ge- 
schehen seltsame Dinge: al- 
le Zauberei verschwinden 
spurlos. Die Gebäude der 
Zaubergilden verfallen und 
Üble Biesler lagern an den We- 
gen, um harmlose Reisende zu 
morden. Das ganze Land ist in 
einem desolaien Zustand, sogar 
der Tourismus siagnieri. Letzte 
Hoffnung für die wenigen ver- 
bliebenen Zauberer ist die sa- 
genumwobene Kokosnuß von 
Quendor. in der das Elexier der 
Weisheit verborgen ist. Leider 
ist sie seit Jahren verschollen. 
Da die Magier nicht riskieren 
wollen, auch noch zu verschwin- 
den, wird ein Freiwilliger für 
dieses Himmelfahrtskommando 
gesucht. Und hier treten Sie ins 
Spielgeschehen. 
»Beyond Zork- ist ein neuer 



Weg für das renommierte Soft- 
warehaus Infocom. Zum ersten 
Mal werden die kniffligen Ad- 
venture-Puzzles mit Rollenspiel- 
Elementen gewürzt. Sie generie- 
ren einen Charakter, indem Sie 
60 Punkte auf sechs Charakter- 
attribute verteilen. Man sollte 
sorgsam wählen, denn das Cha- 
rakterbild beeinflußt das Spiel- 
geschehen beträchtlich. Eine 
Spielfigur mit Kraft und Ausdau- 
er steht natürlich im Kampf mit 
Monstern besser da als eine In- 
telligenzbestie. Andererseils ist 
die besser im Umgang mit der 
Magie, wenn sie die Kämpfe mit 
den Gegnern überlebt. 

Beyond Zork bietet für ein Ad- 
venture viel Komfort. Zuerst ist 
der gewohnt gute Parser zu nen- 
nen, der um die 1500 Wörter ver- 
steht und die Eingaben des Spie- 



Coils of greasa stean ri» fron a caukrw bubbling owr 
i raaring he^th, m «Hing is tag vith crusty psts 
and strips of old neat. 

fl closed door in tbe comer tears the legend, 'Kewtfi 
Out/ 

fl skimy old cocfc is bustling around the kitchen, 
ihere's a glant omon here. 



>z 

line passes. 

The rooh's scoul changes to a nalicious grin. "Listen, boy," he says, "¥w 
look like swetojy m kraus a great wgetable inen he sees cne. ¥ou vant Ulis 
here onion? Okay, Ihere's an olo bottle of uine lyin' arcund dourfitairs 
soneitere. Bring it ua to ne in one piece. and the giant onion's yours." He 
glarees at the cellar door and shuMers. 'Sinple." 

Jask cook about onion 

"Hice, eh? Ifcn second place at the Borphee County Fair.' 



lers flott bearbeitet. Die Funk- 
tionstasten sind mit oft ge- 
brauchten Floskeln belegt, die 
bei Bedarf geändert werden 
können. Wer will, kann sogar die 
Monster im Spiel umbenennen. 

Im oberen Teil des Schirms 
wird eine Karte gezeigt, die dem 
Spieler das lästige Kartografie- 
ren erspart. In diese Karte kann 
man hmeinzoomen. Wer eine 
Maus hat, kann sogar mit ihr die 
Spielfigur von Raum zu Raum 
steuern. Raumbeschreibungen 
werden über ein weiteres Win- 
dow angezeigt. (al) 



Happy-Empfohlaiig: 

Mittelschweres Adventure 
mit vielen Rollenspiel- 
Elementen. Gute Englisch- 
kenntnisse erforderlfch. 

Ente Hilfe: 

Nicht alle Punkte auf Endu- 
rance verteüen, lieber öfter 
den Spielstand speichern. 
Wer Licht braucht, sollte sich 
den Kneipeneingang genau- 
er ansehen. Die Lampe äu- 
ßerst sparsam verwenden. 



DM THE BUS 
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Jinxter 



Atari ST (Amiga, Apple II, Atari XE/XL, C 64, 
C 128, Macintosh, MS-DOS, Joyce, 
Schneider 6128) 
59 bis 79 Mark (Diskette) 





GRAFIK 


91 * 
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SOUND & MUSIK 


0* 
























HAPPY-WERTUNG 


66 * 





















Im Lande Aquitania gibt es 
noch Hexen. Diese richteten 
vor einigen Jahrhunderten 
viel Böses an, bis der gute 
Zauberer Turani ein Armband 
schuf, das den Bewohnern Aqui- 
taniens magisches Glück ver- 
lieh. Niemand konnte mehr ver- 
unglücken oder verhext wer- 
den. Dadurch waren die gefahr- 
lichen Teile der Hexen-Magie 
gebannt, übrig blieb grüne Ma- 
gie, mit der man höchstens Strei- 
che spielen kann. 

Die Hexe Jannedor will aber 
die alte Hexenmacht wiederha- 
ben. Mit Hilfe einiger gutgläubi- 
ger Bewohner hat sie Turanis 
Armband auseinandergenom- 
men und die Einzelteile ver- 
steckt. Nun geht Aquitania lang- 



sam das Glück aus, die Hexen 
erhalten ihre alte Macht zurück. 
Sie sollen die Teile des Arm- 
bands finden und den alten Zu* 
stand wieder herstellen. 

In »Jinxter«, dem dritten Ad- 
venture von Magnetic Scrolls, 
werden einige Fakten des 
Adventure-Spielens umgesto- 
ßen. So können Sie in diesem 
Spiel nicht sterben. Jede lebens- 
gefahrliche Situation wird durch 
Glücksfälle gelöst, wodurch Sie 
voll auf Risiko spielen können. 
Allerdings gibt es für viele Puzz- 
les auch Lösungen, die kein 
Glück verbrauchen. Hinzu 
kommt ein sehr respektloser Hu- 
mor, der Adventurespieler und 
-spiele ganz schön durch den 
Kakao zieht. 



Neben einem sehr komple- 
xen Parser, der auch komplizier- 
te Spieler-Eingaben versteht, 
glänzt Jinxter durch 30 verschie- 
dene Bilder, die von vier ver- 
schiedenen Grafikern stammen. 
Die Bilder reizen in der ST- 
Version die Grafik-Möglichkei- 
ten des Computers voll aus. 

Jinxter ist sprachlich auf einem 
sehr hohen Niveau, deswegen 
sollte man gute Englisch-Kennt- 
nisse mitbringen. Handlung und 
technische Ausführung gehören 
zum Besten, was die Adventure- 
Branche zu bieten hat. (bs) 



Happy-Erapfehlung; 

Schweres Adventure für 
Spieler mit sehr guten Eng- 
lisch-Kennlrtissen. 

Erste Hilfe: 

Gerade bei diesem Spiel 
ist es sehr wichtig, sich jeden 
Gegenstand, der in den 
Raumbeschreibungen ange- 
geben wird, genau anzuse- 
hen. Dazu gehören Tische, 
denn hier stehen oft Dinge, 
die man nicht sofort sieht. 
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Test Spiele 



Nebulus 



C 64 (Spectrum) 

29 Mark (Kassette), 39 Mark (Diskette) 







84-* 
70* 
79* 






1 




GRAFIK 












SOUND & MUSIK 














HAPPV- WERTUNG 


' i 
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Außerirdische Frech- 
dachse haben ein paar 
Türme auf der Wasser- 
welt Nebulus gebaut. 
Die Bau-Aufsichtsbehörde kann 
so etwas natürlich nicht durch- 
gehen lassen. Sie bekommen 
den Auftrag, diese Türme wie- 
der einzureißen, indem Sie ein- 
fach einen speziellen Abriß-Ge- 
nerator im obersten Stockwerk 
jedes Turms deponieren. Der 
Turm fallt dann in sich zusam- 
men. Allerdings muß man dazu 
erst einmal nach ganzoben kom- 
men, denn Ihr U-Boot setzt Sie 
nur am unteren Ende jedes 
Turms ab. 

Um den Turm herum sind 
Plattformen angelegt, auf denen 
man sich nach oben arbeiten 
kann. Wenn Sie nach links oder 
rechts gehen, dreht sich der ge- 
samie Turm auf dem Bildschirm; 



die Spielfigur bleibt immer in 
der Bildschirm-Mitte. Sie kön- 
nen laufen, Treppen hochge- 
hen, Hindernisse überspringen 
und mit Schneeballen werfen. 
Außerdem führen Gänge durch 
den Turm. Geht man in eine n sol- 
chen Gang hinein, dreht sich der 
Turm auf dem Bildschirm um 180 
Grad und man kommt auf der an- 
deren Seite wieder heraus. Der 
grafische Effekt, mit dem sich 
der Turm auf dem Bildschirm 
dreht, kann nicht beschrieben 
werden. Bei unseren Redakteu- 
ren rief er viele »Ahs« und »Ohs« 
hervor, Sie sollten ihn sich unbe- 
dingt ansehen. 

Gefahren lauern in Form von 
zahlreichen Sprites, die den 
Weg versperren. Nur manche 
Gegner können mit einem 
Schneeball vernichtet werden, 
viele sind unzerstörbar. Eine Be- 
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ruhrung mit einem Sprite hat 
ausnahmsweise keine fatalen 
Folgen: Sie fallen unverletzt eini- 
ge Stockwerke am Turm hinun- 
ter. Wenn Sie allerdings von ei- 
nem der unteren Stockwerke fal- 
len, stürzen Sie ins Wasser und 
verlieren eines von drei Leben. 

Die tollen grafischen Effekte, 
die witzig gezeichneten Sprites 
und die guien Sound-Effekte ma- 
chen Nebulus zu einem der be- 
sten Plattform-Spiele. Am mei- 
sten beeindruckt der fantasti- 
sche 3D-Dreheffekt, mit dem die 
Türme rotieren. (bs) 



Happy-Empfehlung: 

Schweres Geschicklich- 
keits-Spiel für Joystick-Profis 
und Gedächtniskünstler 

Enito Hilfe: 

Merken Sie sich die Bewe- 
gungen aller Sprites. Nur 
dann können Sie unter ihnen 
durch- oder an ihnen vorbei - 
schlüpfen. Passen Sie auf 
Falltüren und schlüpfrigen 
Boden auf. Üben Sie das kor- 
rekte Springen. 



Street Sports Basketball 



C 64 (Apple II, MS-DOS) 

29 Mark (Kassette), 39 bis 79 Mark (Diskette) 







76* 
71 * 
76* 













GRAFIK 










SOUND £ MUSIK 














HAPPV -WERTUNG 
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Was machen zehn sport- 
liche Kids mit einem 
Ball und zwei Körben? 
Klare Sache: ein hei- 
ßes Basketballmatch. Genau 
darum geht es bei »Street Sports 
Basketball«. Sie wählen zwi- 
schen vier Plätzen, auf denen Ihr 
Team spielen kann. Fast jeder 
On hat seine Vor- und Nachteile. 
Beispielsweise ist am Parkplatz 
vor dem Korb eine riesige Olla- 
che, die schon so manchen Spie- 
ler zu Fall gebracht hat. Clevere 
Spieler wissen die Eigenarten 
der einzelnen Plätze zu nutzen, 
um den Gegner auszutricksen. 

Dann stellt man seine Crew zu- 
sammen. Eine Mannschaft be- 
steht aus drei Feldspielern. Je- 
des Team-Mitglied hat Stärken 
und Schwachpunkte, die man 
kennen muß, um ein gutes Team 
zusammenzustellen. Als Gegner 
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fungiert entweder ein Mitspieler 
oder der Computer, der mit drei 
Spielstärken aufwarte!. 

Der Spieler steuert das Sprite 
in dem hellen Dress; er kann je- 
derzeit auf Knopfdruck auf eine 
andere Spielfigur wechseln. 
Wenn Sie einen Ball erwischen, 
dribbelt die Spielfigur automa- 
tisch und braucht nur noch auf 
den Korb gesteuert zu weiden. 
Natürlich versucht die andere 
Mannschaft, Ihnen den Ball so 
schnell wie möglich wegzu- 
schnappen. Wenn man einem 
gegnerischen Feldspieler den 
Ball wegnehmen will, geht man 
einfach auf ihn zu und versucht, 
ihm den Ball abzunehmen. Mit 
etwas Glück bekommt man ihn 
und kann den gegnerischen 
Korb stürmen. Geworfen wird 
auf Knopfdruck. 

Grafisch strotzt das Programm 




CHOOSE SCORE TO PLflV UP TO: 20 



vor Details. Die Spriles haben 
ein richtiges Mienenspiel und 
sind flüssig animiert. Einige 
Wände sind mit Graffiti verziert. 
Sound-Effekte gibt es zwar we- 
nige, diese sind aber gui ge- 
lungen. Leider leidet das Spiel 
an einem schwachen Computer- 
gegner. Sogar die schwerste 
Stufe ist für einen guten Spieler 
kein Problem. Dafür spielt sich 
das Programm recht einfach. 
Getestet wurde die Disketten- 
version. Inwieweit die Kassetten- 
version alle Punkte enthält, ist 
nicht bekannt. (al) 



Happy-Empfehlung: 

Einfaches Sportspiel mit 
detaillierter Grafik. Der 
Computer ist leicht zu besie- 
gen, aber es gibt auch einen 
Zwei-Spieler-Modus. 

Erste Hilfe: 

Julie, Kevin und Butch ge- 
ben für den Anfang ein gutes 
Team ab. Immer den besten 
Computergegner (nur Mut!) 
und ein schwieriges Feld 
wählen. 
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Spiele Umsetzungen 




Kurz und bündig 



H n der Rubrik »Kurz und bün- 
I digi findet Ihr jeden Monat 
I aktuelle Kurz-Tests von neu- 
■ en Spielen und Vorstellun- 
gen der wichtigsten Umsetzun- 
gen von Spielen, die wir schon 
einmal für andere Computer ge- 
testet haben. 

Diesmal in «Kurz und bündig«: 
Western Games und BMX Simu- 
lator für Amiga. 

Bubble Bobble. Rana Rama 
und Trivial Pursuit für Atari ST. 

Indiana Jones für C 64 sowie 
Superstar lee Hockey und Mon- 
lezuma's Revenge für MS-DOS- 
Compuler. 



Amiga 

Der Bann scheint gebrochen: 
Diesen Monat erschienen gleich 
zwei gute Umsetzungen für den 
Amiga, der ja bisher sehr stief- 
mütterlich von den Software- 
Firmen behandelt wird. 

Aus Deutschland kommt das 
Spiel Western Games, das wir in 
der Schneider CPC-Version in 
Ausgabe 12/87 getestet haben. 
Alle sechs Disziplinen wurden 
für den Amiga grafisch noch ein- 
mal aufgemöbelt. Die witzige, 
cartoonhafte Grafik wirkt jetzt 
nochmal so komisch und nutzt 
Auflösung und Farben des Ami- 
ga gut aus. Natürlich haben die 
deutschen Programmierer auch 
den Sound nicht vergessen: Di- 
gitalisierte Kneipen-Geräusche 
im Hintergrund werden von 
Jubel- und Schmerzensschreien 
und einer Reihe weiterer witzi- 
ger Effekte begleitet. 

Der Amiga-Grafikchip wird 
auch vom nächsten Titel ordent- 
lich strapaziert: BMX Simulator 
ist ein grafisch sehr beein- 




druckendes Billig-Spiel für den 
Amiga. Em oder zwei Spieler 
gleichzeitig kämpfen auf sieben 
verschiedenen BMX-Strecken 
um die Spitzenposition. Die we- 
nigen Sound-Effekte können 
nicht mit der fetzigen Titelmusik 
mithalten. Wer sich naher über 
BMX-Simulator informieren will, 
findet einen Test der C 64-Ver- 
sion In Happy-Computer 12/86. 



Schon mal als Frosch durch ei- 
nen Dungeon gehüpft? Bei Ra- 
narama haben Sie dazu mehr 
als genug Gelegenheiten. Um 
sich wieder in einen mächtigen 
Zauberer zurtickzuverwandeln, 
müssen Sie viele Kämpfe gegen 
Monster bestehen, Zauberträn- 
ke einsammeln und logische 
Puzzles lösen. Die 8-BiI-Versio- 
nen von Ranarama wurden im 




Billig-Spiol mit Spitzen-Grafik: »BMX Simulator» (Amiga) 



Bei »Western Games« (Amiga) bleiben solbst Kühe nicht 
verschont; melken Sio schnell and doch mit Gofuhl 



Atari ST 

Auf dem Atari ST wird jetzt ge- 
bubblet und gebobblet, was das 
Zeug hält. Das wirzige Spielhal- 
len-Spiel Bubble Bobble hat sei- 
nen Weg auf den Atari ST gefun- 
den. Wir waren von der Umset- 
zung höchst entzückt: Die far- 
benfrohe, detailreiche Grafik 
sieht nicht nur gut aus. Da die 
Monster jetzt noch schneller zu 
erkennen und unterscheiden 
sind, spielt sich die ST-Version 
sogar besser. Auch der Sound 
klang nicht schlecht, obwohl die 
uns vorliegende Vor-Version 
nicht ganz fertiggestellt war. 



Sonderheft 21 vorgestellt. Die 
ST-Version bietet eine wesentlich 
verbesserte Grafik und zügige- 
res Spielen. 

Wer sich lieber über unsinni- 
ge Quizfragen den Kopf zerbre- 
chen möchte, sollte sich die ST- 
Version von Trivial Pursuit an- 
sehen. Mit verbesserter Grafik 
aber identischem Spielprinzip 
wäre dieses Spiel ideal für Par- 
tys oder gemütliche Familien- 
Abende Allerdings sind alle 
Fragen in Englisch sowie auf das 
englische Kultur-Gebiet zu- 
rech (geschnitten, was vielen 
den Spielspaß vermiesen wird. 
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Augen auf beim Computerkauf - ein Preisvergleich lohnt sich 
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Umsetzungen Spiele 
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Vom Automaten kaum zu unterscheiden: »Babble Bobbio» (ST) 



C64 

Auf dem C 64 tat sich in Rich- 
tung Umsetzungen sehr wenig. 
Die einzige Adaption, die uns in 
die Redaktion flatieite, ist In- 
diana Jones and ine Temple of 
Doom. Die STVeision dieser 
Spielhallen-Umsetzung haben 
wir im Happy-Special Power- 
Play 1 vorgesleUl. Die C 64-Um- 
setzung ist gar nicht gut gewor- 



MS-DOS 

Gute Sportspiele für MS-DOS- 
Computer sind rar. Da freute es 
uns natürlich besonders, eine 
technisch brillante Umsetzung 
von Superstar lee Hockey zu er- 
halten. Alle Eigenschaften der 
C 64-Version. die wir in Ausgabe 
8/87 testeten, wurden übernom- 
men. Die Grafik ist, dank der 
höheren Auflösung der CGA- 
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Hartes Spottspiel für rauhe PC-Besitzer «.Superstar Ico Hockey». 
Schießen Sio den Puck ins gegnerische Tut. 



den. Langsame, schlecht ge- 
zeichnete Grafik und einfallslo- 
se Musik bestimmen das Bild. 
Hinzu kommt in der Kassetten- 
Version ein unerträgliches La- 
desysiem: Jedes Level wird ein- 
zeln geladen, was manchmal 
mehrere Minuten dauert. Aller- 
dings darf man in dieser Zeit den 
Computer nicht verlassen, weil 
das Spiel nach dem Laden sofort 
weilergehl . Wenn Sie also unbe- 
dingt dieses Spiel haben müs- 
sen, dann nur als Diskette. 

Wenn Sie den angekündigten 
Test von ■Morpheus« vermissen: 
Da der Programmierer zu einem 
neuen Software-Haus gewech- 
selt ist, ist noch mcht geklärt, 
wann und wo dieses Spiel auf 
den Markt kommt. 



Grafik gegenüber einem C 64, 
noch besser geworden. Ledig- 
lich beim piepsigen Sound müs- 
sen MS-DOS-Computer zurück- 
stecken. Das Scrolling der 
C 64-Version wurde durch ein 
Umschalten des Bildschirms er- 
setzt. Dieses Umschalten zwi- 
schen den Spielfeldhälften be- 
hindert den Spielfluß aber nicht. 

Montezuma's Revenge nennt 
sich ein betagtes Geschicklich- 
ksits-Spiel für C 64 und Atari 
XL/XE. das jetzt für MS-DOS- 
PCs mit CGA-Grafikkarte umge- 
setzt v/urde. Das Programm reißt 
einen zwar heutzutage nicht 
mehr vom Hocker, bietet neben 
mittelmaßiger Grafik aber be- 
achtlichen Spielwitz. Durchaus 
empfehlenswert. (bs/bl) 




laut Umfrage einer deutschen Soltware-Zeitschrllt sind wir 

DEUTSCHLANDS 
BELIEBTESTES SOFTWAREHAUS 
MIT DEM BESTEN SERVICE 

UND DAS BEWEISEN WIR TÄGLICH 



24 Std. Bestell-Annohme 
24 Std. Eil-Lle ferse rvfce auf Anfrage 
Eigene Lagerhaltung, deshalb prompte Lieferung 



Nebulus 

C64 Cass 29,90 
DIsk 39,90 
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Crmy Co/s 

Gulld ol ThJovos 

Heiiov<wi 

IndoorspOftS 

.lagd au! Roi« OMOüer 

Lrntdlnan 

Packland 

Space ftonogado 

Spaceport 

Tot! DtivO 



6430 
5930 



5930 
»30 
5430 
7930 



PH 


Cass 


OlBk 


Altona 




3990 


Captaln Arne*** 


2930 


3990 


Eanh OtDil Siauon 




5930 


Cii. -i ol Thloves 




54,90 


Internal. KaiaiD -» 


2930 


3990 


Jogybnoi 




3990 


Lc-gacy ol AncMmU 




54.90 


R«at 


2990 


3930 


Sft[Bombw 




4490 


Sidearme 


29.90 


3990 


SknJo tu Die (ECA) 




69.00 


Solomons Key 


?990 


3990 


Stomars 




3930 


Suporaiai Soccec 




4430 


Otivo 




5990 


Dafflor 


29,90 


3990 


WlibnU 


2890 


3490 
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Jinxter 

C64, Atari 800 
Disk 59,00 
Amiga, AST, IBM 
Disk 69,00 



Atari ST 



.V-,i.l.-r., 



5490 



Superstar Eishockey 

C64 Cass 29,90 
Disk 39,90 
IBM Disk 69,00 



Btuo War 

Garten Amerika 

Indoorsports 

Pacfcland 

Skulldiggery 

Solomons Key 

Spacsport 

Staiwats 

Suponur Soccer 

Universal Military Fügfi&muUtor 

Wiaiud Wara 



5430 
5490 
5990 
5430 
6990 
5900 



7-s 



Am Ina 



Allalf 

Armapeddan Man 
An ol C'teSB 
Baddash 
Baros ToJa I 



6490 
5930 
6490 
4DS0 



Jetzt endlich! 
Startrek 
Atari ST Disk 59,00 
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WEITERE ANGEBOTE 
IN UNSERER 

KOSTENLOSEN 
PREISLISTE! 



'•• ... - ... -: .... 



WIR HALTEN STANDIG 

EINIGE TAUSEND 

PROGRAMME FÜR SIE 
AUF LAGER. 

NEUERSCHEINUNGEN 
FAST WÖCHENTLICHl 



Besucht uns doch mal (10 - 13 Uhr, 14 - 18.30 Uhr) 



Laden und Versand: 



Berrenrather Sir. 159 

5000 Köln 41 
Tel.: (0221) 41 6634 



Laden Köln 1: 



Mallhiasstr. 24-26 
5000 Köln 1 

Tel.: (0221)239526 



Laden Düssoldori; 



Humboldslr 84 
4000 Düsseldorf 1 

Tel.:(0211)6801403 



ODER TELEFONISCH BESTELLEN UNTER 

0221 - 41 6634 io-is.3ouhr 

0221 - 425566 24-Sld. Service 
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Spiele Soft-News 



»Guild Of Thieves« 
preisgekrönt 

Jedes Jahr werden in England 
die »British Micro Computing 
Awaids« in verschiedenen Kate- 
gorien vergeben. Der Preis für 
das beste Spiel des Jahres 1987 
ging an »Guild Of Thieves«, das 
Grafik-Adventure von Magnetic 
Scrolls, Die Jury war vor allem 
von der tollen Grafik und dem 
exzellenten Parser beeindruckt. 

(mg) 

Kalter Krieg bei 
Infocom 

Das Kult-Softwarehaus Infocon 
hat ein neues Adventure ange- 
kündigt. »Border Zone« ist eine 
Spionagegeschichte, in der man 
drei verschiedene Rollen über- 
nimmt. 

Kapitel 1: Sie sind ein netter 
amerikanischer Tourist, der mit 
dem Zug von Ostblockstaat 
Frobnia ins neutrale Litzenburg 



reist. Peinlicherweise stolpert 
ein verwundeter amerikani- 
scher Spion in Ihr Abteil und bit- 
tet Sie, ein geheimes Dokument 
über die Grenze zu bringen. 

Kapitel 2: Sie sind Topas, der 
amerikanische Agent, der gera- 
de dem KGB aus dem Zug ent- 
kommen konnte. Das Dokument 
haben Sie einem Touristen Uber- 
geben, aber Sie sind immer 
noch im feindlichen Frobnia und 
sollten verschwinden... 

Kapitel 3: Sie sind ein russi- 
scher Spion mit einem kniffligen 
Auftrag. Aber dieser aufdring- 
liche Agent Topas ist Ihnen auf 
den Fersen, und Sie haben nicht 
mehr viel Zeit, um Ihren Job 
durchzuführen. 

Programmiert hat Marc Blanc, 
der schon an »Deadline«, »Zork« 
und anderen Adventures mitge- 
wirkt hat. Auf einige Besonder- 
heiten kann man sich jetzt schon 
freuen: Das Spiel lauft in Echtzeit 
ab, so daß man fix reagieren 
muß. Auch die typischen Beila- 



gen lassen sich sehen: Ein Reise- 
führer für Frobnia, ein entspre- 
chendes Wörterbuch und ein 
Streichholzbriefchen der Eisen- 
bahngesellschaft hegen unter 
anderem der Packung bei. (al) 

Eine Gianna kommt 
selten allein 

Das Nintendo-Videospielmo- 
dul »Super Mario Bros.« gehört 
zu den besten Programmen, die 
uns je untergekommen sind. Das 
tolle Spiel hat freilich einen Ha- 
ken: Es ist nicht für Heirncornpu- 
ter erhältlich. Doch man soll die 
Hoffnung nicht fallen lassen. Das 
deutsche Programmier-Team 
Rainbow Ausarbeitet geradean 
einem Projekt mit dem geheim- 
nisvollen Titel »Great Gianna Si- 
sters«. das ähnlichen Spielspaß 
wie Super Mario Bros, ver- 
spricht. Besondere Kennzei- 
chen: Jede Menge Levels, zahl- 
reiche versteckte Extras und 



niedliche Gegner. Wenn nichts 
schiefgeht, sollen die Giannas 
im Januar veröffentlicht werden. 
Versionen sind zunächst für C 64, 
Amiga und Atari ST geplanL(hl) 

Hewson-Hits für ST 
und Amiga 

Das tolle Action-Splel »Zy- 
naps«. das auf den 8-Bit-Compu- 
teni C 64, Schneider CPC und 
Spectrum gute Kritiken erntete, 
wird demnächst für Atari ST und 
Amiga erscheinen. Wenn die 
Umsetzung einigermaßen ge- 
lingt, könnte Zynaps neue Maß- 
stäbe für Action-Spiele auf die- 
sen Computern setzen. Auch 
»Exolon«. ein weiterer Erfolgsti- 
tel von Hewson, ist für die bei- 
den 16-Bit-Boliden im Anmarsch, 
Exolon erreicht auf den 8-Bit- 
Computern zwar nicht die Klas- 
se von Zynaps, ist aber dennoch 
ein beachtenswertes Spiel für 
Aclion-Fans. (mg) 



Die Spiele-Hitparaden Dezember 1987 



Unsere Leser-Hitparade 
erlebte einen ihrer stür- 
mischsten Monate Nach lan- 
ger Zeit wurde »World Ga- 
mes* an der Spitze abgelöst 
— vom Nachfolger »Califor- 
nia Games«. Der stärkste Auf- 
steiger ist »Maniac Mansion«, 
das von 27 auf 13 kletterte. 

Gegen die Budget-Welle in 
England (selbst »Internatio- 
nal Karate« ist als Billigspiel 
wiederauferstanden) können 
nur noch Vollpreis-Titel mit 
großen Namen mithalten. 



to/> 



Deutschland (Leser-Hits) 

1. (10) California Games 

(Epyx) 

2. (1) World Games (Epyx) 

3. (3) Wizball (Ocean) 

4. (-) Pirates (Microprose) 

5. (6) The last Ninja 

(System 3) 

6. (5) The Baxd's Talen 

(Electronic Arts) 

7. (-) Defender of tho Crown 

(Mindscape) 

8. (2) Gnnship (Microprose) 

9. (6) Arkanoid (Imagine) 

10. (4) Indiziertes Spiel 



Die einzigen drei Program- 
me dieser Art, die sich in den 
britischen Top 10 tummeln, 
sind Umsetzungen von Spiel- 
automaten. Der »Grand Prix 
Simulator« überholte indes 
dank der Spectrum-Umset- 
zung alle anderen Titel. 

In Amerika hievte die neue 
MS-DOS-Version Gunship 
wieder an die Spitze der 
Charts. Unter den Top 10 tum- 
meln sich fast ausschließ- 
lich Adventures, Rollenspie- 
le und Simulationen. Die bei- 




Großbritanrüen 



L (-) Grand Prix Simulator 

(Code Masters) 

2. (-) Renegade (Imagine) 

3. (-) Indiana Jones 

(U.S. Gold) 

5. (4) Soccer Boss 

(Alternative) 

6. (-) Pro Ski Simulator 

(Code Masters) 

7. (-) International Karate 

(Endurance) 

8. (2) BMX-Simuiator 

(Code Masters) 

9. (-) Fruit Machine Simu- 

lator (Code Masters) 

10. (-) Babble Bobble 

(Firebird) 



den einzigen Spiele für Joy- 
stick-Artisten sind »California 
Games« und »Into the Eagle's 
Nest«. 

Bei der Leser-Hitparade 
kann jeder mitmachen: 
Schreibt uns einfach jeden 
Monat eine Postkarte mit Eu- 
ren drei Lieblingsspielen 
und schickt sie an die Redak- 
tion Happy-Computer, Kenn- 
wort »Top 10«, Hans-Pinsel- 
Str. 2, 8013 Haar, Vergeßl bit- 
te nicht. Absender, Compu- 
ter-Typ und gewünschten 




U.S.Ä. 



L (5) Gunship (Microprose) 

2. (-) Maniac Mansion 

(Activision) 

3. (2) California Games 

(Epyx) 

4. (6) Chuck Yeager's AFT 

(Electronic Arts) 

5. (-) The Bard's Tale U 

(Electronic Ans) 

6. (4) Sab Battie Simulator 

(Epyx) 

7. (3) Into the Eagle's Nest 

(Pandora/Mindscape) 

8. (7) JUternate Reality: The 

Dungoon (Datasofl) 

9. (1) Defender of the Crown 

(Cinemaware/ 
Mindscape) 

10. (10) Up Periscope 

(Action Soft) 



Datenträger für den Fall ei- 
nes Gewinns anzugeben 
(wichtig)). Wir verlosen näm- 
lich 22 Spiele unter allen, 
die sich bei der Top 10-Wahl 
beteiligen. Der Einsende- 
schluß ist Jeweils am Er- 
sten eines Monats und der 
Rechtsweg ausgeschlossen. 

Abschließend wieder der 
Spiele-Tip der Redaktion: 
»Nebulus« (C 64). (hl) 

Jeden Monat werden unter 
allen Einsendern, die bei 
der Happy-Leserhitparade 
mitwählen, 22 Computer- 
spiele verlost. Diesmal spen- 
dierte Ariolasoft die Beau 
Jolly-Compilation »Computer 
Hits 4a. auf der gleich zwölf 
Computerspiele enthalten 
sind. Darunter befinden sich 
recht prominente Titel wie 
»Anliriad«, »Alleykat«, »Deac- 
tivators« und »Spindizzy«. 

Folgende Leser haben je 
ein Programm gewonnen: 

Heinrich Aren: Frankfurt I 
Marc Bocker Würsburg 
Aiilla Benalan. Kaiiaiuhe 1 
Alexander Brauner, Jockgrimm 
Volker Bossen. Ettlingen S 
Gilben Brune. Gladbeck 
Henning Hovcnbreg, Bochum 6 
Thomas Fischer, Altenriet 
]. Inaelspe rgei. Amberg 
Oliver Kalok. Hannover 
Udo Kugel. Ebermannsiadi 
Frank Lampen, Marl 
Melk Milewski, Kartsruhe 21 
Alexander Moser, Biberbach 1 
Th. Rauhui. Freibuig 
Bernd Bcichaidl. MühlheUn 1 
Markus Renstan, Bio tigheim-B ms Ingen 
Stephan Rösch, NeckarweBtheim 
Patrick Trappe, Ochtrup 2 
Andreas Wallher. Monheim 
Dennis Wippich. Frotbcrg 
Dominik Winne, S0i 
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Ein Unternehmen der Bertelsmann AG 

lOlASOFT 3MBH 

»L BEPTElSMANN-STR 161, POSTFACH 1350, 
I30G'JT£8SIOH1 



Exclusivaertrieb Deutschland: AriolaSoft 
Exclusi vertrieb Österreich: Karasoft 
Exclusiv-Ver trieb Schweiz: Thali 



CASSETTE DM 39,95 
DISKETTE DM 49,95 



Postspiel »Starweb« zum Mitmachen 



Durchs intergalaktische 



Sternennetz 

Sie haben in der Nähe Ihres Planeten gewalti- 
ge Raumflughäfen entdeckt und schicken sich 
nun an, das Universum zu erobern. Doch 
fremde Wesen machen Ihnen die Herrschaft 
streitig. Dieser galaktische Kampf spielt sich 
per Post ab, Happy-Computer trägt ihn aus, 
ein Computer in Erftstadt ist Schiedsrichter 
und Sie entscheiden, was geschieht. 



Das Universum ist ein Sam- 
melsurium der sonder- 
barsten Typen. Da gibt 
es Piraten, die plün- 
dernd und brandschatzend 
durchs Universum streifen und 
Reichagriinder. die unbedingt 
ein Imperium errichten wollen. 
Skurrile Kunstsammler suchen 
in den Weiten des Alls nach 
Schätzen langst versunkener 
Kulturen, um sie ihrem planeten- 
großen Museum einzuverlei- 
ben. Händler transportieren für 
horrende Summen Rohstoffe 
und Konsumgüter über uner- 
meßliche Entfernungen, Berser- 
ker versuchen Leben durch Ro- 
boter zu ersetzen und selbster- 
nannte Apostel bekehren Plane- 
teiibevölkerungen en gros. 

Und Sie selbst sind mittendrin, 
als einer von zehn bis fünfzehn 
Spielern, die auf der Jagd nach 
Macht und Ruhm mit Geldbörse 
und Laser das Universum von 
•Starweb« durchstreifen. 

»Starweb« ist ein Postspiel. Das 
bedeutet, jeder beteiligte Spie- 
ler denkt sich in vorgegebener 
Zeil einen Zug aus und schickt 
ihn an den Spielleiter. Dieser 
wertet die Züge von Happycomp 
per Computer aus und schickt 
die Ergebnisse an die Spieler 
zurück. 



»Starweb« ist das weltweit 
größte computemnterstützte 
Postspiel. Mehrere tausend Pira- 
ten, Reichsgründer, Apostel und 
Berserker in der ganzen Welt 
kämpfen, erobern, lügen und 
hintergehen, um die Macht im 
Universum zu erlangen. Seit ei- 
niger Zeit ist »Starweb« auch in 
Deutschland in deutscher Über- 
setzung zu spielen. 

Von der Gründung 
des Imperiums von 
»Happycomp« 

Wir schreiben das Jahr 1 im 
Universum SW-17. Der Reichs- 
gründer »HAPPYCOMP. hat auf 
seinem Heimatplanet W208drei 
Sternentore entdeckt und 
schickt sich nun an, den Welt- 
raum zu erobern. Schließlich be- 
kommt er Punkte für den Besitz 



von Minen und Industrie sowie 
die Kontrolle von Bevölkerung. 

W208 (9,95,111) [HAPPY- 
COMP] (Industrie=30,Me- 

tallOO, Hinen=2, Bevöl- 

kerung=50, Liralt=100, 

Runden=l, I-Schiffeal, 

P-Schiffe=l) 

F110 [HAPPYCOMP] =0 

F131[HAPPYC0MP]=0 

F137[HAPPYC0MP]=0 

Fl4 1 [HAPPYCOMP] =0 

F151[HAPPYCOMP]=0 

Der Ausdruck nach der ersten 
Runde besagt, daß HAPPY- 
COMP die Welt 208 kontrolliert, 
die Verbindungen zu drei Nach- 
barwelten hat (Welt 9, 95 und 
III), über 30 Rohstoffe. 2 Mi- 
nen und Je einem Industrie- 
und Bevölkerungs-Verieidi- 



gungsschiff verfügt. 50 Bevöl- 
kerungseinheiten bewohnen die 
Welt, maximal kann der Planet 
100 ernähren. 

Der erste Brief an Spielleiter 
Peter Stevens sieht also so aus: 

V208B8F110 

W208B8F131 

W208B8F137 

W208B3F141 

W208B3F151 

F110W9 

F131W95 

F137W111 

F141U9 

F151W111 

Die ersten fünf Befehle veran- 
lassen die Ausstattung der Flot- 
ten 110, 131, 137 mit je acht und 
der Flotten Hl und 151 mit je 
drei Raumschiffen. Diese Flotten 
schicken wir anschließend zu 
den Welten 9. 95 und 11L 

Nach zwei Wochen kommt Post 
vom galaküschen Computer: 

Unsere Heimalwelt hat sich 
verändert: Die Bevölkerung ist 
um 10 Prozent gewachsen, die 30 
Rohstoffe wurden durch den Bau 
der Raumschiffe verbraucht und 
zwei neue aus den Minen geför- 
dert. 

Wir haben drei Planeten(9. 96. 
Hl) und zwei Flotten (178, 240) er- 
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Wettbewerb Spiele 



oben. Auf Planet 95 befand sich 
außerdem ein Kunstgegen- 
stand, der Diamanl Degen. Uns 
nützt er nichts (ein Reichsgrün- 
dei bekommt nur Punkte für 
Kunstgegenstände aus Platin 
und für Throne), aber ein Ber- 
serker sammeli Degen. Wir 
werden das Kunstwerk also auf- 
heben, um es bei Gelegenheit 
als Tauschobjekt zu verwenden. 
Besonders interessant ist Welt 



111: Sie besitzt als einzige der 
neuen Welten von H APPYCOMP 
Industrien. Die Verbindungen 
zu acht neuen Welten haben wir 
ebenfalls entdeckt. Von unseren 
galaktischen Gegnern noch kei- 
ne Spur. Doch vielleicht lauern 
sie ganz in der Nahe? 

Wie es HAPPYCOMP in Gala- 
xie SW-17 weiter ergeht, lesen 
Sie im nächsten Monat an dieser 
Stelle. Ö9) 



Entscheiden Sie mit, gewinnen Sie eine 
kostenlose »Starweb«-Spielrunde 



U9 (108,145,208) [HAPPYCOMP] (erobert, Metall=3, 
Hinen=3, Bevölkerung 1, Limit=64, Runden=l) 
F110[HAPPYC0MP]=8 (bewegt) 
Fl4l[HAPPYC0MP]=3 (bewegt) 

U95 (54,208,252) [HAPPYCOMP] (erobert, Metall=5> 
Minen=5, Bev51kerung=40, Lirait=66, Runden=l) 
V58=Diaiaant Degen 
F131[HAPPYC0MP]=8 (bewegt) 
F178 [HAPPYCOMP] =0 (erobert) 
Wlll(55, 94,157,208) [HAPPYCOMP] (erobert, Indu- 
strie=2, Metall-2, Minen=2, Bevölkerung=29, 
Liralt=70, Runden=l) 
F96 [HAPPYC0MP]=0 (erobert) 
F137[HAPPYC0MP]=8 (bewegt) 
F151[HAPPYC0MP]=3 (bewegt) 
F240[HAPPYCOMP]=0 (erobert) 
W208 (9,95,111) [HAPPYCOMP] (Industrie=30/2, 
Metall=2, Minen=2, BevÖlkerung=55 , Limit=100, 
Runden=2, I-Schiffe=l,P-Schiffe-l) 



Vier Welten 
gehören ans jetzt 



Auf unseren Artikel Uber 
die deutschsprachige Post- 
spiel-Szene im Happy-Spie- 
le-Sonderheft 17 haben wir 
viele Leserzuschriften be- 
kommen. Wir werden ab die- 
ser Ausgabe ein Spiel »Star- 
webt spielend begleiten und 
darüber berichten. Damit 
jeder die Chance hat, das 
Flair und die Atmosphäre 
der Postspiele mitzubekom- 
men. Wie sich der Spieler 
»HAPPYCOMP« in der Gala- 
xie SW-17 verhält, können al- 
le Happy-Leser mitbestim- 
men. 

Wir schildern die galakti- 
sche Situation, in der sich 
der Spieler »HAPPYCOMP« 
aktuell befindet und wir stel- 
len drei Möglichkeiten zur 
Wahl, wie er sich zukünftig 
verhalten soll. Schreiben Sie 
uns auf einer Postkarte, was 
Sie für geschickter, für rich- 
tiger halten. Das, wofür sich 
die meisten Leser entschei- 
den, wird »HAPPYCOMP« 
machen. Unter allen Einsen- 
dungen eines Monats ziehen 
wir einen Gewinner. Dieser 
hat die Gelegenheit, gebüh- 
renfrei eine komplette »Star- 



web«-Runde bei Peter Ste- 
vens mitzuspielen. Der 
Rechtsweg ist ausgeschlos- 
sen. 

Was soll HAPPYCOMP, der 
Reichsgründer, im dritten 
Jahr machen? 

■ 1A) Soll er alle acht Flollen 
zu den acht noch unbekann- 
ten Planeten schicken? Oder 
soll er 

■ 1B) auf Welt 9 und Welt 95 
aus je vier Raumschiften eine 
Industrie aufbauen und mit 
den restlichen Flotten Wel- 
ten erkunden? Oder soll er 

■ IC) Rohstoffe von Welt 95 
nach Welt 208 transportie- 
ren, um dort Raumschiffe 
bauen zu können und mit den 
restlichen Flotten fremde 
Planeten erobern? 

Entscheiden Sie sich für ei- 
ne der drei Alternativen. 
Schreiben Sie 1A). 1B) oder 
IC) auf eine Postkarte und 
schicken sie ausreichend 
frankiert und mit Ihrem Ab- 
sender versehen bis zum 
15.12.87 an 

Redaktion Happy-Compuler 
Postspiel-Weltbewerb 
Hans-Pinsel-Straße 2 
8013 Haar 



■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 
■■■■■■■■»■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■»■■■■■i 

□ snoaEüi Üaltrwtg kuutriitrg per NN plus DM 6.50 Porto and Versandkosten oder 
aSiSsoaS B e 9 en Vortasse fporlo- und verpackungslreif. Postgirokonto Köln 



■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■■ 

■■■■■■■■■■■■■■aiiiiiiiiini 



3636 23-500 oder duren VerrechnungsscDeck. Autland: Nur gegen Vorkasse 
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BALL, SCHLAGER, SPASS 

sind die wesentlichen Markmole von Jlnks. 
Sie steuern einen kleinen Ballüber vier verschiedene 



W Landschaften, Blitzschnell huschen allerlei Objekte an Ihnen vorbei. 
*y Manche sollten Sie einsammeln, anderen Ist unbedingt aus dem Weg 
••> zu gehen. Luftschächte, Magnete und Katapulte wollen dem Ball an 



den Kragen. Doch dann Ist da noch der riesige Urvogel Orx. . . 



Erhaltlich für C 64, AMIGA 
Vertrieb: RUSH WARE 
Mitvertrieb: MICROHÄNDLER 





Spiele Tips 






■ ■ Feierliche Stirn- 
mung in der Redak- 
tion: Hallo Freaks hat Ge- 
burtstag! Vor genau drei 
Jahren, in Happy-Compu- 
ter 1/85, erschien die erste 
(ganze) Seite mit Euren 
Spiele-Tips. Happy Birth- 
day. 
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POKEs & Schummel-Listings 



Bomb Jack 

Thomas Knief und Stefan 
Theis aus Weyhe haben Tür 
alle Happy-Leser und Bomb- 
Jack-Fans eine lange POKE- 
Liste zusammengestellt. Sie 
gilt für die C 64-Version von 
»Bomb Jack« und enthält ver- 
blüffende Effekte. Ihr startet 
das Spiel, unterbrecht es mit 
einem RESET. gebt dann die 
POKEs ein und startet es wie- 
der mit SYS 2128. 



Mega Äpocalypse 

Michael Schutt aus Duis- 
burghat zwei POKEs für »Me- 
ga Äpocalypse* auf dem C 
64. Die POKEs gebt Ihr nach 
einem RESET ein und startet 
das Spiel dann mit SYS 22562. 
Unendlich viele Leben: 
POKE 32417.173 
POKE 32509,173 
Schnelleres Raumschiff: 
POKE 26070,12 
POKE 32898,234 bis 32903,234 



POKE 



Wirkung 



8169,99 
6734.98 

8944,01 

21,34 

8622,59 

7774.47 

8338,19 

6435,29 

4002,0098 

7911,33 

3732,28 

9381,11 

8652.53 
6135,21 
5836.92 
5739,73 

5836.255 

5569.19 

5998,83 

7394,61 

8639,94 



Verändert die Farbe der Balken 

Jack läuft auf unsichtbaren Balken, wobei die 

unsichtbaren Balken ihre Wirkung verlieren 

Man darf kein Dauerfeuer einschalten 

Gibt 600 Punkte für das «B- 

Man sieht nur noch 3/4 der Bomben 

Nach zwei blinkenden Bomben ein Level weiter 

Farbige Balken und teilweise farbige Bomben 

Jack rutscht nach rechts 

Es erscheint nur ein Astronaut 

Hintergrundfarbe ändert sich 

DasSpiel kehrt immer zum STARTZeichen zurück 

Astronauten sind orange. Sie irren und fliegen 

wild umher 

Bomben sind an anderen Stellen 

Astronauten rutschen nach links 

Sogenannte »Disco-Stimmunga 

Nach Aufsammeln von *P* kann Jack beliebig 

viele Feinde verzehren 

Jack ist unsichtbar 

lack hat einen schwarzen Kopf 

Jack Qiegt wild umher 

Riesen High-Score, weil massenhaft "F" und »B« 
Bomben verändern sich 



Goldrunner 



Michael Kaiser aus Bre- 
gens spielt oft und gerne 
»Goldrunner« auf dem Ami- 
ga. Damit Ihr genauso viel 
Spaß damit habt, hier seine 
Tricks. 

Wenn man wahrend des 
Spiels auf eine der folgen- 
den Tasten drückt, springt 
das Programm in den einge- 
bauten Cheal-Modus. 
F5 — Sprite-Cheat 
1. Das Goldrunner-Raum- 
schif f kann durch die Hinder- 
nisse hindurchfliegen. 



2. Die Energie wild zwar ab- 
gezogen, wenn sie jedoch 
auf Null gesunken ist, hat das 
keine Folgen für das Raum- 
schiff. 

/ — Level uberspringen 

Ein Druck auf die Taste 
<I> bewirkt, daß man ein 
Level überspringt. 
U — Bonusrunde beenden 

Wird während der Bonus- 
runde die <U>-Taste ge- 
drückt, wird die Bonusrunde 
abgebrochen und man be- 
ginnt im nächsten Level. 



Bureaucracy 

Marlin Wölb aus Neu-Isen- 
burg hat Fragen zum Infocom- 
Adventure »Bureaucracy«: 

— Im Tiopy Room gibt es einen 
Ausgang nach Westen. Ich kom- 
me aber nicht hinein, obwohl 
die Frau nicht in meine Rich- 
tung schaut. 

— Im Hallway komme ich nicht 
die Stufen hoch. Ab der Mitte 
geht es immer wieder abwärts. 

— Was macht man im Farmhaus, 
wenn die Türoffensteht und der 
Waffentyp vorbeikommt, der 
sich in der Tür geirrt hat? 

— Was macht man mit dem La- 
ma (das Rezept habe ich)? 

The Last Ninja 

Thorsten Schanek aus Biblis 
hat trotz der guten Beschrei- 
bung in den letzten Ausgaben 
von Hallo Freaks noch eine Fra- 
ge zu rfThe Last Ninjas. Thorsten 
will wissen, wie man nach dem 
eingeschläferten Hund an dem 
Wächter vorbeikommt, der mit 
Pfeil und Bogen schießt. Diese 
Stelle scheint echt schwer zu 
sein, denn viele von Euch haben 
diese Frage gestellt 



The Sentinel 

Raimund Lingen aus Köln 
spielt auf seinem Atari ST sehr 
gerne »The Sentinel«. Mit den 
bisher in Hallo Freaks erschie- 
nen Codes konnte er aber auf 
dem ST nichts anfangen, denn 
sie waren für die 8-Bit-Versio- 
nen gedacht. Deswegen hat er 
selbst ein paar ausgewählte 
Codes geschickt. 



Level Code 


Sentriea 


43 


40658770 




111 


35112835 




272 


89319746 


4 


398 


82207787 


5 


510 


02696479 


3 


614 


76257642 


7 


654 


99675962 


4 


790 


82437847 


5 


916 


33117306 


1 


1026 


38878835 


4 


1132 


85188312 


4 


1217 


80241003 


3 


1303 


51844525 


5 


1421 


28646365 


4 


1516 


79039573 


5 


1663 


33488818 


6 


1875 


95788877 


7 


2049 


27819572 


7 


2154 


85317776 


7 


2282 


69347925 


7 



Wizball 



Matthias Batz aus Adelsdorf 
spielt »Wizball« auf dem C 64. 
Matthias hat das Spiel sehr 
viel Freude bereitet. Er findet. 



es ist eines der besten Spiele 
für den Commodore 64. Hier 
seine Zusammenstellung der 
Farben. 



Runde 


l.Tbpf 


2.Topf 


3.Tbpf 




1 


100% Rot 
50% Blau 


50% Rot 
50% Blau 


50% Grün 




2 


25% Rot 
80% Grün 
25% Blau 


75% Rot 
2S%Grün 


50% Rot 
50% Grün 




3 


100% Blau 


50% Rot 
S0% Blau 


50% Grün 
50% Blau 




4 


25% Rot 
50% Grün 
25% Blau 


100% Grün 


50% Grün 
50% Blau 




5 


100% Rot 


7S% Rot 
25% Grün 


50% Grün 
50% Blau 




6 


100% Blau 


50% Rot 
50% Blau 


50% Rot 
50% Grün 




7 


100% Rot 


50% Rot 
S0% Blau 


50% rot 
50% Grün 




8 


25% Rot 
50% Grün 
25% Blau 


50% Roi 
25% Grün 
25% Blau 


25% Rot 
50% Grün 
25% Blau 
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GAME OVER 
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ZUM TASCHENGELD- PREIS 



CASSETTE DM39,95* 
DISKETTE DM49,95* 

Exclusiv-Vertrieb Deutschland: ArlolaSoft 
Exclusiv-Vertrieb Österreich: Karasoft 
Exclusiv-Vertrieb Schweiz: Thali 
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Spiele Tips 



They stole a Million 




The Guüd of Thieves 

Robert Biren aus Luxemburg 
hat sich intensiv mit dem Gra- 
fik-Adventure /The Guüd of 
Thieves« beschäftigt. Er hat es 
fast gelöst, aber ein paar Prägen 
bleiben offen. Hier erst einmal 
sein bisheriger Lösungsweg. 

Am Anfang des Adventures 
sitzt man in einem Boot und 
springt in Richtung Westen. Auf 
dem Festland sicher gelandet, 
hilft man dem Mann, der einen 
Baumstamm zieht, damit der Tor- 
wächter vom Schloß die Hänge- 
brücke herunterläßt. Im Schloß 
kommt der Torwächter mit bis 
ins Wartezimmer. Hier Öffnet 
man das Kissen und nimmt die 
Banknote heraus. Wer mag, 
kann noch so lange im Schloß 
herumlaufen, bis der Wächter 
zum Rattenrennen ruft. Dann 
gibt man dem Wächter die 
Banknote und setzt auf die graue 
Ratte, die schließlich gewinnt. 
Das bringt einen Scheck über 50 
fergs. 

Mit dem Gewinn verläßt man 
das Schloß, geht zur Muhle und 
ruft dem Müller zu, daß er die 
Mühle abstellen soll. Dann gibt 
man dem Müller den Scheck 
und kauft sich dafür die Gitarre. 
Bevor man die Mühle verläßt, 
steckt man besser die Gitarre in 
die Tasche, die man von Anfang 
an bei sich trägt. 

Jetzt geht man in die Grotte, 
die im Nordwesten liegt, und 
zerbricht die Stangen, die den 
Weg versperren. In dem Raum 
mit dem Skelett nimmt man den 
Knochenfinger und die Truhe 
mit dem Herz. Dann geht man 
durch das Wasser zum Wasser- 
fall, löst die Strickleiter (untie 
ladder) und verläßt die Grotte 
schließlich wieder. 

Folgt man dem Weg durch den 
Wald, kommt man zum Tempel. 
Hier nimmt man die beiden 
Schlüssel, die auf der Orgel lie- 
gen, das Nashorn aus Elfenbein 
und die Handschuhe, die auf 
dem Bienenstock liegen. Er- 
greift man die Statue, zieht sie 
einen in den Wasserschacht hin- 
unter. Darum läßt man sie sofort 
wieder los und taucht durch ei- 
nen kleinen Tunnel nach Nor- 
den. Hier nimmt man die Bro- 
sche und gräbt den Boden auf. 
Die Stiefel, die man hier findet, 
zieht man an, um den kleinen 
Schaft hinunterzuklertern. Durch 
diesen Schaft gelangt man in die 
Höhlen, die mit dem Wasserfall 
verbunden sind. Also hält man 
sich nördlich, klettert die Leiter 
am Wasserfall hoch, durchquert 
den Raum mit dem Skelett und 
verläßt die Grotte. 



Zurück im Tempel, betritt man 
im Keller den Raum mit den far- 
bigen Flächen. Um den Raum 
gefahrlos zu durchqueren, muß 
man eine bestimmte Reihen- 
folge einhalten: (black). violet, 
indigo, blue, green, yellow. oran- 
ge, red, (white). 

Im folgenden Raum steht ein 
Sarkophag, den man mit dem 
Fingerknochen öffnet. Den Tb- 
tenschädel nimmt man mit. Dann 
geht man nach Westen und 
nimmt die Statue mit. In der 
schwarzen Bibliothek findet man 
noch ein Buch. Dann verläßt 
man den Keller. Die Reihenfolge 
der Farben ist jetzt anders, da 
man aus der anderen Richtung 
kommt: Schwarz und Weiß sind 
vertauscht. 

Jetzt geht man wieder ins 
Schloß, und zwar ins Wohnzim- 
mer (Lounge). Hier nimmt man 
die Kohle, die im Eimer liegt, 
und zerbricht sie, denn im In- 
nern ist ein Fossil versteckt. 
Durch die Küche geht es in den 
Keller. Im Weinkeller wimmelt 
es nur so von Rallen. Um sie los- 
zuwerden, bricht man das Rohr 
ab und öffnet den Hahn (siop- 
cock). Sobald der Keller über- 
flutet ist und alle Ratten tot sind, 
schließt man den Hahn wieder. 
Durch das Wasser watet man zur 
roten Flasche und nimmt den Ru- 
bin heraus. Dann verläßt man 
den Keller und geht ins Schlaf- 
zimmer des Königs. Hier rückt 
man das Bild, das Uber dem Bell 
hängt, zur Seite und öffnet dann 
den Schrank. Wenn man sich 
jetzt aufs Bett setzt und mit dem 
Wasserrohr auf den Knopf im 
Schrank drückt, befindet man 
sich im geheimen Labor. Hier 
sollte man die Plastiktüte, die in 
dem Kürbis steckt, mitnehmen 
und dann das Labor und das 
Schloß verlassen. 

Zum Schluß begibt man sich 
wieder zur Grotte und geht an 
der Kreuzung nach Süden, am 
Friedhof entlang zum Beerdi- 
gungsinstitut. Die gläserne Tür 
zerbricht man und betritt das 
Haus. Hinter der Theke befindet 
sich eine Kasse mit Geld, das 
man mitnimmt und damit den 
Eintritt am toll gate bezahlt. Auf 
der Kreuzung im Zoo geht man 
nach Süden und dann nach We- 
sten, zum Insektenhaus. Um die 
Schlange, die sich um den Kör- 
per v/indet. wieder loszuwer- 
den, geht man in den Raum mit 
den heißen Kohlen und kommt 
wieder zurück. An der Kreu- 
zung geht man diesmal nach 
Norden und dann nach Westen, 
wo ein Gewächshaus mit einer 
Spinne steht. 

An dieser Stelle sitzt Robert 
fest Deswegen will er wissen: 

— Wie fängt man einen Fisch? 

— Wozu braucht man die 
BUlardkvgeln? 

— Was macht man mit der 
Gitarre? 

— Wie tötet man die Spinne? 



Und wieder ein Mädchen! 
Marlies Hasekamp aus Osna- 
brück schreibt, daß sie viele 
Mädchen kennt, die sich mit ih- 
rem Computerwissen und ihrer 
Begeisterung für dieses Hobby 
nicht hinter den Jungs zu ver- 
stecken brauchen. Aus den vie- 
len Briefen sehe ich aber, daß 
der Anteil der Mädchen, die an 
Hallo Freaks schreiben, leider 
immer noch verschwindend ge- 
ring ist. Vielleicht macht Euch 
Marlies' Brief Mut. 

Jetzt aber zu »They stole a Mil- 
lion«. Marlies hat einen komplet- 
ten Grundriß des Museums ge- 
zeichnet und die Tips zusam- 
mengefaßt, die ihr wichtig er- 
scheinen. Der Plan und die Tips 
gelten übrigens für alle gängi- 
gen Computertypen, für die das 
Spiel umgeschrieben wurde. 

Das Narburak-Museum birgt 
nur einen einzigen Schatz: Die 
Totenmaske des ägyptischen 
Königs Honkanenter. Ihr Wert 
beträgt etwa 1 250000 $. Man fin- 
det die Maske in einem zentral 
gelegenen Ausstellungsraum im 
Erdgeschoß Die Maske ist gesi- 
chert durch: 



L Wächter (guarda) 

Das Museum hat drei Wäch- 
ter. Zwei patroullieren im Ge- 
bäude (Route ist im Plan einge- 
zeichnet), einer überwacht die 
sieben Kameras, die im Gebäu- 
de installiert sind. Die Wirksam- 
keit der Wächter beträgt 100 
Prozent! 

Die Wächter überprüfen auf 
ihrer Route die Türen. Finden sie 
eine »manipulierte« Tür, schla- 
gen sie sofort Uber Funk Alarm. 

2. Kamana 

Die sieben Kameras werden in 
bestimmter Reihenfolge an- und 
ausgeschaltet. 

3. Alarmanlagen 

In fünf Räumen gibt es Infrarot- 
alarm, der allerdings erst wirkt, 
wenn man sich mehr als 20 Se- 
kunden im Raum aufhält. 

In wichtigen Räumen gibt es 
Druckalarm, der sofort beim Be- 
treten ausgelöst wird (falls er 
nicht vorher abgeschaltet 
wurde). 

In sieben Räumen wurde CO- 
2-Alarm (Kohlendioxid) instal- 
liert, der aber erst aktiv wird, 
wenn man sich dort länger als 50 
Sekunden aufhält. 




Erster Stock im Narburak-Museum In "They stole a Million« 




Karte vom Erdgeachoß das Museums in "They stole a Million" 
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Master of Magic 



Carsten Hampe aus Berlin 
hat sich intensiv mii Master of 
Magic beschäftigt. Von ihm 
stammt die Karte der drei 
Stockwerke. Einige Ratschlä- 
ge hat er auch noch. 

1. Nicht alle Potions trinken, 
sondern vorher das Etikett 
lesen. 

2. In der zweiten Etage gleich 
zur Treppe zum dritten Stock 
gehen. Meiden Sie den obe- 
ren »Scroll«, denn dort befin- 
den sich Skelette und Höllen- 
hunde in rauhen Mengen. 

3. Im Zweifelsfall immer flie- 
hen! Der »Fireball« ist im 
Nahkampf sehr effektiv. 




Zum Schluß hat Carsten 
aber noch zwei Fragen: 

1. Wo ist der »Dagger of 
Death«? 

2. Wie besiege ich den Mino- 
taurus? 



Ring 

ScroU 

Position 

Knappsack 

Pedestal 



I tu». , 





Uninvated 

Hier der zweite und letzte Teil 
der »Uninvaled«-Lösung von 
Rolf-Peter Böhlke aus Frankfurt. 



Die Befreiung mei- 
nes kleinen Bruders 
(Teil 2) 

Die Tür im Trophäenraum 
führt mich ausdem Hausheraus. 
Hinter dem Haus stehen drei 
Gebäude. Zuerst gehe ich in das 
Gewächshaus. Dort gieße ich ei- 
nen Blumentopf, dessen Erdre- 
ste das Wasser schnell aufsau- 
gen. Vielleicht sind noch Samen- 
körner drin gewesen. Ich v/erde 
später noch mal nachschauen. 

jetzt gehe ich zur Kapelle, die 
von zwei bissigen Hunden be- 
wacht wird. Die Hunde fürchten 
sich vor Blitz und Donner und 



der erste Zauberspruch jagt sie 
schnell davon. In der Kapelle 
steht ein steinerner Kopf auf ei- 
ner Säule. 

Ob auch der zweite Zauber- 
spruch wirkt? Brav antwortet mir 
der Kopf, warnt mich davor, oh- 
ne Licht zu gehen und öffnet so- 
gar die Tür in den Garten. Ich 
zünde also mit einem weiteren 
Streichholz den Kandelaber an 
und nehme ihn mit. Da ich leider 
nicht mehr alles tragen kann, 
lasse ich die Axt zurück. Ich wer- 
de sie später holen. Im Garten 
fällt mich ein Gespenst an, aber 
vor dem hellen Leuchter nimmt 
es Reißaus. 

Im Labyrinth finde ich mich 
schnell zurecht, die Ausgänge 
sind gut zu sehen. In jedem neu- 
en Bild stehe ich immer in Rich- 
tung Norden. Die Zombies, die 
mir manchmal den Durchgang 
verwehren, vertreibe ich mit 



dem Amulett. Das klappt nur, 
wenn sie einzeln auftreten. Vor 
einem großen Grabstein, der 
die Form eines Kreuzes hat, lege 
ich meinen Blumenstrauß ab 
und werde mit einem geheimen 
Durchgang belohnt. 

Hinter dem Durchgang stehen 
drei Käfige, die sich mit dem 
Schlüssel aus dem Stuhl leicht 
öffnen lassen. Den Vogel fange 
ich mit dem kleinen Käfig und 
die Katze wird von der Schlange 
aufgefressen, so daß ich unge- 
hindert weitergehen kann. Und 
da ist auch der Stein, von dem in 
der Schriftrolle (aus dem 
Schrank im Schlafzimmer) die 
Rede war! 

Der hüpfende Ball fliegt hinter 
dem freigelassenen Vogel her, 
so daß ich schnell die Gemme 
nehme und schnurstracks aus 
dem Labyrinth zurück in die Ka- 
pelle laufe. 



Hier lasse ich den Leuchter 
und den Käfig liegen, nehme 
wieder die Axt und stecke auch 
das Kreuz von der Truhe ein. Die 
Höhle unter der Kapelle wird 
von einer riesigen Spinne be- 
wohnt, die ich nicht stören will. 

Schnell noch mal im Gewächs- 
haus nachschauen. Tatsächlich 
— meine Geduld wurde mit ei- 
ner schönen Pflanze und großen 
Früchten belohnt. Jetzt zum drit- 
ten Gebäude, dem Magisterium. 

Die Gemme paßt genau in die 
kleine Öffnung über der Tür und 
schon stehe ich im Flur vor ei- 
nem blauen Dämonen. Dieser 
läßt sich jedoch mit einer Frucht 
aus dem Gewächshaus beste- 
chen. Geradeaus geht es in ein 
Laboratorium mit einem Wand- 
safe. Wenn ich bloß die Kombi- 
nation wüßte! Ob die zweite 
Schriftrolle aus dem Schrank 
der Schlüssel ist? Was stand da 
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Taktische Gelechtssimulation 
3600 Felder großes Spielleid 
mil lopogralischem Gelände 
70 Waffensysteme aus WKII 
1-2 Spieler. Spieldauer 5 Std. 
Deutsches Handbuch 

Apple. C64, Atari. IBM. Amiga 
DM 99,- 




Slrategische Simulation im 

Südpazifik 1942-1943 
79 Schilfsklassen, Träger. 
Schlachtschiffe, Zerstörer etc. 

Deutsches Handbuch 
1-2 Spieler. Spieldauer 50 Std 

Apple. C64 DM 99,— 




RUSSIA 1941-45 für Fort- 
geschrittene. Hb. engl. 

Apple. C64 DM 99,— 



30 weitere Strategie- und 
Phantasiespiel o ab Lager 
lieferbar. Katalog 1.- Bfm. 

THOMAS Mt lU^K 

COMPUTER — SERVICE 
Postfach 2526 - 7600 Offenburg 



Spiele Tips 



Käfige 



9 



von 



Zombies 
vorsperrt Gern 



fr" 1 



Geheimtür 



^1 



J 



Karte vom Labyrinth im fld venture »Uninvated« 



genau? »Gold, Silver and Mercu- 
ry — Tbgether they form a key«. 

Was passiert, wenn ich die 
Elementzahlen von den Kartei- 
karten aus dem Schreibtisch hu- 
dle drei Elemente eingebe? Ich 
versuche es: 79-47-80. Tatsäch- 
lich, der Safe öffnet sich. In ihm 
finde ich eine Keksdose. Was 
soll ich denn damit nun wieder? 

In der Dose klappen etwas. 
Ich möchte zu gern wissen, was 
da drin ist. habe aber nichts zum 
Aufmachen bei mir. Also zer- 
trümmere ich die Dose mit der 
Axt und zum Vorschein kommt — 
ein Keks. Was sonst. Der Keks 
könnte vielleicht den hungrigen 
kleinen roten Teufel beruhigen, 
der vom vielen Hin- und Herren- 
nen bestimmt schon ganz er- 
schöpft ist. 

Ich laufe also zurück ins Haus 
und lege den Keks im Trophaen- 
raum auf den Boden. Und ich 
brauche wirklich nicht lange zu 
warten. Bald erscheint der klei- 
ne Kerl, schnappt sich den Keks 
und vergißt den Schlüssel, den 
ich sofort an mich nehme und zu- 
rück ins Laboratorium gehe. 

Ich öffne die Falltür und sprin- 
ge hinunter. Unten angekom- 
men, merke ich. daß ich nicht 
v/ieder zurück kann. Und auch 
der andere Ausgang ist wieder 
von dieser riesigen Spinne 
blockiert. Also bleibt nur der 
letzte Weg, der mich in eine ver- 
eiste Höhle führt. 

Ich erinnere mich an die Ein- 
tragung im Tagebuch des Gei- 
stes: »In fire it freezes, in ice lt 
bums«. Und wirklich, sobald der 
Stern das Eis berührt, verwan- 
delt er sich in eine große Flam- 
me und schmilzt das Eis. Hinter 
dem Eis erscheint ein weiterer 
Ausgang in eine neue Höhte. 
Hier liegt angeschwemmt der 
noch gefrorene Körper des bö- 
sen Herrschers dieses Hauses. 
Schnell, bevor er ganz auflaut, 



stoße ich ihn in den tiefen 
Schacht hinunter. Sein Schrei er- 
füllt mich mit neuer Hoffnung. 

Hinter der Höhle führt eine 
Treppe hinauf zu einer Tür, die 
sich leicht mit dem Schlüssel des 
roten Teufels öffnen läßt. Ich be- 
finde mich jetzt in dem kalten Ar- 
beitszimmer hinter dem Eßzim- 
mer. Und plötzlich höre ich das 
Weinen meines kleinen Bru- 
ders. Es scheint über mir zu sein. 

ich laufe die Treppe hinauf bis 
ins Badezimmer des Gästezim- 
mers. Wieder höre ich das Wei- 
nen, diesmal lauter. Ich bin auf 
dem richtigen Weg. Die Tür des 
Badezimmers fällt ins Schloß 
und sperrt mich ein. Das Weinen 
scheint direkt von über mir zu 
kommen und die Deckenlampe 
siehl so merkwürdig aus. Ob ich 
sie abnehmen kann? Aber sie 
hangt zu hoch. 

Mein Gesicht ist von Schweiß 
gebadet. Etwas kaltes Wasser 
wird mich wieder klarer denken 
lassen. Ich öffne den Wasser- 
hahn der Badewanne. Unglück- 
licherweise ist der Abfluß der 
Badewanne verstopft und das 
Wasser läuft über und ertränkl 
mich beinahe- Ich schwimme im 
Wasser und versuche immer 



wieder, die Deckenlampe zu öff- 
nen. Und endlich gelingt es mir. 
Ich krieche durch die Öffnung 
und verschließe sie vorsichts- 
halber gleich hinter mir. Wer 
weiß, was einem hier folgt! Als 
ich mich umsehe, entdecke ich 
endlich meinen kleinen Bruder. 
Ich will ihn in die Arme nehmen, 
aber er scheint irgendwie ver- 
hext oder benommen zu sein. 
Ich gebe ihm einen kleinen 
Klaps und er kommt wieder zu 
sich. Er springt aus dem Fenster 
und läßt mich mil dem rolen Dä- 
mon allein. Der Dämon hatte von 
meinem Bruder Besitz ergriffen 
und es nun auf mein Blut abgese- 
hen. Doch das kann mich nicht 
mehr in Angst versetzen. 

Vampire haben Angst vor dem 
Symbol der Kirche und ich be- 
rühre ihn mit dem Kreuz. Er löst 
sich auf und mit ihm verläßt die 
letzte böse Macht dieses Haus. 
Erleichtert folge ich meinem 
Bruder durch das Fenster. Er 
sitzt fröhlich auf der Veranda, als 
wäre nichts geschehen. 

Als Belohnung erhalte ich ein 
Zertifikat, das mich als Besitzer 
dieses Hauses ausweist. Und 
wehe, jemand betritt es uneinge- 
laden... 



Vermeer 


Plantagen 


Kaffee 


Tabak 


Tee 


Kakao 


Sven Ollhoff aus Hildesheim 


Ankara 




+ + + 


+ + 




hat Tips zu »Vermeer« geschickt. 


Bombay 




+ + + 


+ + 




Seine Tabelle zeigt, welche Gü- 


Colombo 






+ + 




ter man auf welchen Plantagen 


Mombasa 


+ + 




+ + 




anbauen sollte, um einen hohen 


DuaJa 


+ + 








Gewinn zu erzielen. Dabei be- 


Abidjan 


+ + 








deuten drei Pluspunkte (+ + +)■ 


Rio 


+ + 


+ + + 




+ + 


hier ist die Kombination am al- 


Bogota 


+ + 






+ + 


lerbesten, bei zwei Pluspunkten 


Guatemala 


+ + 








ist sie immerhin noch gut. Vor- 


Mexiko 


+ + 


+ + + 






sicht beim Minus, denn hier ist 


Richmond 




+ + + 




= 


der Enragschlecht und bei zwei 


St. Louis 




+ + + 





Minuspunkten sogar sehr 
schlecht. 
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Thrust II 

Andreas Gulombowski aus 
Nidderau spiel! auf seinem 
Schneider CPC mimst IN. Auf 
seiner Karle sehr Ihr den Plane- 
ten P 2112. Andreas hal absicht- 
lich nicht eingezeichnet, wo sich 
welcher Feind befindet und wel- 
cher Agent für welchen Feind 
zustandig ist. Sonst wäre das 
Spiel zu leicht geworden. 



Tips Spiele 



i 



n 



Weltraum- 
körper 

Agent 

(enthüllt 

Muniton) 





SOFTHOUSE 

Softwareversand 
Detmold 



Commodore 64 




Achtung, außerdem können 
wir ein umfangreiches 
Programm für andere 
Systeme anbieten. 

Bitte Katalog anfordern! 



SOFTHOUSE 
Tel.: 05231/28886 

Meierstr. 18, 4930 Detmold 
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JETZT BLEIBT ES IMMER SOMMER! 



b wer i ¥r> fenw mltt-r. ti* ixn diw st Y-aVt- vi 
iiiü u r*tcni Pccot 2*tot Du snl WM Mm M Rrilti CtfNMi 

. J Ha?™™! ^n^ri *iaiB El-* rms* m HjKttM Jtn.UuiTn.-l« 
ff Cr-fi lui?- EB 1V1 3*3 WM Wrt di0 ei Str Mb lurtfr 
Stau» *•! tlO ttef J-r Et^*-s MtB 6t Irah^Ioni* iH U-ra « 
,vH: mVIdi id*s tlRVlut 

lid in . - - ■ du - ■ - • d* 

■ I " h T'-"_ -",7 r - G-'tt i<T ^Pf-^rt • 

Xiffi itv ad daei da anoran 
?»<*n*>r>? 3« n-tiuf tci >-» 

P.-rJi!*! rm Orr Suhl * 
Mg 1* VMm rt-ptrt 

Ov IptaMM Iii ima 

.:!■■■ .1 ■■ Kd ±» ' 'r:. 



HOODE wnmi PiCma'Jrs lo; itnncip- Ii J*v«>j «e Ctifeca 
Cji-i fi.l- In »i*r. *.'.- l ! - , d.n in üw rnwr »teiö feil 1 
OH Dr mb >i (üti ip u i iciJ iht 

Cill^GtriMra:««'Kni'Cn--i*cCiK-'ü-W"r*r.t':. . ■ 

, ■ - ■ kS . ■ : ■ iiu da CtOn 

[.Ilm. . J? n 1., „„ (, 1 ..„.rv^.»«. Irr*-* «n 



n l#n irrtiln *■ lipm Wn MIM UuM nl ■ Unufln - ■) •* L* 

ilgU(ln IMmpi bp-frr|Ti« iW laten Mr * man. U na Win ut M 
td V BMIU -• IBWi < Ja» 

- »*■ M 
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Du - 1: -11 : 1 1 -. 1 ■ n-.i lluatan 1. - .1 In fnk mn 

. liWi-HMH li'vll im. 1\IHMT^iV\| 

Vinn >[ di nW ntb ms' 



ifJÖ^* Preisausschreiben 
*^in jeder Packung! 




CßM 64/128 
SPECTRUM cAsara 
SPECTRUM +3 oiss 
SCHNEIDER 
MSX 
IBM 

AMIGA bisk 



CBM 64 



cassetie 
dm 
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